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Este proyecto se realizará bajo línea de Pedagogía, Didáctica y Currículo, que 
pretende visibilizar modelos de aprendizaje autónomo desde la pedagogía de los 
escenarios tradicionales y con un enfoque hacia las prácticas pedagógicas en 
ambientes virtuales de aprendizaje, pues, se busca implementar la creatividad y la 
innovación con  ayuda de herramientas tecnológicas, en este caso la gamificación 
en el aula utilizando  el programa Power point,  con el cual, se busca  
incrementar de manera  positiva el rendimiento académico de los estudiantes de 
grado 8° pertenecientes al  Liceo Pedagógico Cundinamarca del municipio de 
Soacha. 
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Metodología  En este proyecto se recurrió a un diseño no experimental, el cual, se aplicó de 
manera longitudinal, puesto que, el interés principal de este trabajo fue 





determinar cómo el uso de herramientas virtuales tales como la gamificación en 
el aula impulsan la creatividad y la innovación de los educandos generando 
buenos resultados académicos. Con un enfoque  
cuantitativo, dado que se efectuó directamente en el aula de clases de historia 
buscando impartir un conocimiento eficaz, concluyentemente, se midieron los 
resultados, utilizando encuestas, para posteriormente, contrastarlos con los 
resultados obtenidos en las pruebas saber y la evaluación final. La muestra 
determinada para el estudio estuvo conformada por 150 estudiantes del grado 8° 
del Liceo Pedagógico Cundinamarca que oscilan entre 13 y 14 años de edad 
pertenecientes al municipio de Soacha, con un nivel socioeconómico medio, por 
tal motivo, se determinó una muestra de 80 estudiantes. Como técnica de 
investigación se utilizó una encuesta sobre el conocimiento previo que los 
participantes tenían acerca de la gamificación en el aula, buscando establecer la 
pertinencia del tema esgrimiendo el cuestionario como instrumento de 
investigación. 
Conclusiones  Este trabajo logró implementar estrategias creativas e innovadoras fundadas en 
herramientas de aprendizaje virtuales particularmente la gamificación en Power 
Point, basadas en juegos interactivos en el aula de clases de Historia del grado 8° 
en el Liceo pedagógico Cundinamarca, buscando reforzar el aprendizaje, el 
descubrimiento, la iniciativa y la creación de nuevos conocimientos que sean 
realmente significativos para los estudiantes. 
 
Lo más importante en dicha implementación fue ejecutar durante las sesiones de 
clase herramientas virtuales creativas e innovadoras, las cuales, impulsaron un 
aprendizaje significativo y eficaz, logrando de esta manera,  mejorar el 
rendimiento académico de los estudiantes  y la comprensión de las temáticas 
propuestas para  el área de sociales  de  grado 8° del Liceo Pedagógico 
Cundinamarca, debido a que, este era el objetivo primordial del proyecto, en 
donde, era fundamental  aplicar estrategias, tales como, la gamificación en el 
aula, determinando actividades que finalmente estimularon  la creatividad y la 
innovación en las sesiones promoviendo un aprendizaje significativo que ayudo a 
espolear el  interés por la historia y sus contenidos, mejorando consecutivamente 
los resultados académicos.  
Irrebatiblemente las herramientas virtuales creativas e innovadoras poseen una 
multiplicidad de beneficios útiles tanto para los docentes como los estudiantes, 
quienes en su mayoría tuvieron una percepción positiva frente al uso de la 
innovación y la creatividad.  
Concretamente se analizó en la encuesta realizada inicialmente que gran parte del 
interés de los estudiantes a la hora de adquirir conocimientos determinados radica 
en que una clase sea satisfactoria e inusual, que salga de los parámetros normales 
y tradicionalistas que se generan muy a menudo en los centros educativos. 
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El mundo debe ser consciente de su evolución y del ser humano junto con él, por tal 
motivo, es que los maestros deben ser consecuentes con la transformación inesperada que se está 
proporcionando en la educación, es apremiante abordar metodologías creativas e innovadoras 
que permitan a los estudiantes obtener un aprendizaje acorde con su actualidad, que inste al 
desarrollo integral de la humanidad. 
En este momento, la raza humana está atravesando un momento complejo, que requiere 
de cambios fundamentales en el actuar, pensar y ser de las personas. La educación es una de las 
esferas que también está hendiendo por un momento crucial, especialmente en la enseñanza, por 
consiguiente, está debe ser orientada a impartir conocimientos a partir de la búsqueda de nuevas 
estrategias didácticas y metodologías creativas junto con modelos pedagógicos conscientes de la 
importancia de la idoneidad creativa como un indicio necesario que lleva al hombre a especular 
sobre su propio saber (Klimenko, 2008).  
 
El principal objetivo de la educación es el desarrollo integral del ser humano, por ello, es 
importante entender la creatividad como la capacidad de activar procesos cognitivos 
divergentes, flexibles y alternativos vinculados con la posibilidad de fundar nuevas ideas 
y productos originales e innovadores que generen rupturas en los estándares y en las 
formas rutinarias de actuación (Elisondo, 2013, p. 4). 





Irrefutablemente la educación permite un sinnúmero de habilidades que el estudiante 
puede abordar y desarrollar en pro de su crecimiento, los educadores subrayan que ese es su 
principal objetivo: “A través de la educación promovemos en el alumnado el desarrollo de 
capacidades, habilidades, destrezas, actitudes y aptitudes, que favorecen su educación integral, 
además, de que podemos entenderla como proceso y como producto creativo” (Cuevas, 2013, p. 
225). La educación está muy ligada al proceso creativo, es por tal razón, que su función es la 
misma: promover el desarrollo exhaustivo del estudiante. 
 
Los maestros deben ser conscientes de la importancia de la creatividad en el aula de 
clases, en virtud de que, la educación ha sufrido una transformación y una evolución importante 
en esta última década, de tal forma que, ha desencadenado un progreso constante, que al mismo 
tiempo está inspirando una innovación vertiginosa, por consiguiente, hoy más que nunca en el 
mundo se habla de creatividad. 
 
Es por ello, que el título de este proyecto Herramientas virtuales útiles para concebir 
clases creativas e innovadoras tiene como propósito inicial aplicar estrategias pedagógicas, 
además, de metodologías didácticas basadas en recursos y herramientas virtuales que sean útiles 
para ejecutar clases innovadoras que influyan directamente en el rendimiento académico de los 
estudiantes.  
El problema de la creatividad y la innovación en el aula, radica en que aunque la 
metamorfosis que se está efectuando en la educación  de forma paulatina, en el contexto nacional 





y local, al parecer no se ha logrado implementar conscientemente en la aulas del país, por tal 
motivo, se ha considerado que el bajo rendimiento académico  de algunos estudiantes se debe 
además, de diversos   factores,  al poco interés por  adquirir nuevos conocimientos,  
consecuencia de las clases teóricas que no dan espacios de juego, momentos de creación, 
invención, imaginación y originalidad, esta  concepción  se podría cambiar al utilizar estrategias 
pedagógicas y dinámicas innovadoras. 
 
Este trabajo fue elaborado, en particular, dirigiendo la mirada hacia las estrategias 
metodológicas relacionadas con las TIC, entre ellas, la gamificación en el aula, por ende, de la 
mano de estas herramientas se pretende brindar una educación de calidad que sea satisfactoria 
para los escolares y que estimule en ellos, el aprecio por el conocimiento histórico y su enorme 
importancia para el ser humano y la sociedad.  
 
El maestro desea que sus estudiantes  se  sientan apasionados por la adquisición de 
nuevas sapiencias y  que al mismo tiempo aprendan utilizando estrategias tecnológicas 
ingeniosas, pues, esté  en últimas  está en la exploración constante  de  brindar clases amenas,  
alejadas de la monotonía y el desánimo intelectual, por lo tanto, en este proyecto se  ejecutó  un 
recorrido inicialmente por la identificación del problema actual en la educación,  seguido del 
concepto de creatividad, sus  recursos y sus fuentes, además de conceptualizar el tema de las 
TIC, junto con sus características, su relación con la  educación y finalmente algunas 
herramientas creativas virtuales útiles para la aplicación del proyecto, específicamente Power 
Point  como herramienta alternativa para  usar la gamificación en el aula. 






Los resultados que se efectuaron fueron realmente positivos, después de realizar varias 
sesiones utilizando la gamificación en el aula, se pudo comprobar que esta dinámica pedagógica 
permitió que los estudiantes de grado 8° lograrán aprender adquiriendo nuevos conocimientos 
frente al tema propuesto siguiendo como premisa los Derechos Básicos de Aprendizaje (DBA) 
instaurados por el Ministerio de Educación. 
 
Como futuros docentes debemos considerar la importancia de enseñar a los estudiantes a 
comprender lo emocionante que es la historia, además, de cultivar la lógica y el raciocinio. El 
proyecto Herramientas virtuales útiles para concebir clases creativas e innovadoras será de gran 
ayuda, puesto que, busca fomentar un conocimiento de calidad, verdaderamente significativo.  
 
Se espera que este documento sea entendible al lector y sirva como marco de referencia 













En esta época, debido a las circunstancias que atraviesa el mundo se habla mucho de los 
cambios trascendentales que se han dado  en la educación, especialmente de cómo tratar de 
implementar  la creatividad, la innovación,  la tecnología, entre otros, no obstante, es triste 
admitir que  esta premisa ha quedado relegada a estrategias tan básicas como un vídeo o una 
presentación en Power point, porque para muchos esto es creatividad, convirtiendo las clases en 
una simple transmisión de conocimientos sin que en está intervengan didácticas, herramientas 
emocionantes, juegos  y la satisfacción que trae consigo el aprendizaje, ese aprendizaje que se 
solía impartir en los primeros grados, los cuales, estaban saturados de estrategias creativas y  
didácticas maravillosas que trajeron consigo la adquisición de una multitud de conocimientos tan 
indefectibles para la vida, pero que poco a poco decaen  por variables como la edad, la 
personalidad, el nivel socioeconómico, entre otros.  Pérez afirma: “Hay numerosas 
investigaciones que señalan que la creatividad de los estudiantes decrece con los años de 
permanencia en el sistema educativo, de forma que la curiosidad y la búsqueda creativa da paso, 
con el tiempo, a comportamientos más rígidos, convergentes e inflexibles” (2015, p.2).  
 
En realidad,  el disfrute fomenta un aprendizaje significativo y un conocimiento de 
calidad que  se obtiene gracias a la creatividad y la innovación en  el aula, si esto se 
complementa con el juego y la tecnología se  obtendrá un cóctel de aprendizaje maravilloso, por 
tal razón, no se debe permitir que los estudiantes pierdan  la curiosidad y la búsqueda de 
conocimientos,  pues, estas garantizan el buen ánimo a la hora de  adquirir nuevos aprendizajes 
por parte de los educandos mejorando al mismo tiempo el rendimiento académico y sus  







Por consiguiente, con el propósito de implementar estrategias tecnológicas, ingeniosas y 
originales  en el aula de clases,  cuya finalidad es incrementar el rendimiento intelectual de los 
estudiantes, especialmente en la enseñanza histórica, se perpetró este trabajo, de tal forma que,  
se aplicará en el grado 8° en el Liceo Pedagógico Cundinamarca, con la asignatura de historia, en 
donde, instaurará  las metodologías mencionadas  esperando que sean  útiles y que  procuren  
principalmente generar  un alto nivel de desempeño en los estudiantes, buscando asimismo 
impartir una educación para el cambio, fundando valores intelectuales como lo son: la visión, la 
maleabilidad, la originalidad y la toma de decisiones, estas concepciones dignifican de forma 
garrafal la educación actual,  enriqueciendo la enseñanza como docente de filosofía, 
potencializando, además,  los recursos que como licenciados se pueden compartir con los 
estudiantes, dando como resultando clases con una atmósfera de gran contenido creativo que 
concluyentemente suscitará  contenidos novedosos de gran valor tanto para la cotidianidad como 
la parte social de los individuos.  
 
No se debe relegar la importancia de fomentar un aprendizaje significativo para que los 
estudiantes logren ampliar su conciencia y la percepción del mundo que los rodea, de modo que, 
es indispensable que la creatividad llegue al aula, dado que, esta brinda un ambiente educativo 
que sin lugar a dudas estimulará la curiosidad y la capacidad crítica de los alumnos generando un 
conocimiento eficaz y “Aunque no existe un instrumento válido a la hora de evaluar o medir la 
creatividad, si existen algunos criterios e indicadores que servirán de base para evaluarla: 





originalidad, iniciativa, fluidez, divergencia, flexibilidad, sensibilidad, elaboración, desarrollo, 
autoestima, motivación, independencia e innovación” (Guilford, 1983, p.246). 
 
Es trascendental  tener en cuenta que los niños y adolescentes buscan variedad, diversión 
y regocijo en las clases,  por ello, los docentes deben convertirse en funcionarios innovadores 
que estimulen y activen los procesos cognoscitivos que fomentan la creatividad de cada colegial 
a través de la delineación y planificación de operaciones para la formulación de ideas y retos, 
que traigan consigo la invención de ambientes de autonomía, conformidad, individualidad y  
creatividad en  el desarrollo de la  imaginación, la creación, la investigación  y el pensamiento 
original en las aulas. 
 
Las estrategias que se pretenden aplicar están cimentadas en el descubrimiento, la 
creación, la investigación, es decir, en la construcción del conocimiento, estimulando de esta 
manera el pensamiento creativo, el aprendizaje significativo y la solución de problemas, cabe 
señalar que, se utilizarán herramientas tecnológicas y prácticas, productoras de competencias 
intelectuales, existenciales y sociales, generadoras de auténticos procesos de aprendizaje. 
 
 Las herramientas utilizadas serán útiles para optimizar el rendimiento académico de los 
estudiantes, concretamente técnicas como la gamificación que permitirán el progreso de 
habilidades favorables que estimulen la creatividad y eliminen las barreras que no permiten un 
clima adecuado para su desarrollo, para ello, se fomentan estilos cognitivos que intensifiquen la 
inventiva.  






El instrumento esencial que se utilizará es Power point, debido a que, ha surgido como 
uno de los programas de presentación más dinámicos, en vista de que, posee muchas formas, 
estilos y diseños personalizados, los cuales, pueden ser manipulados por los docentes para 
presentar material, información y datos. Las series de diapositivas y presentaciones complejas 
que comprenden texto, imágenes, gráficos 3D, clips de audio, efectos de sonido y animaciones 
llamativas se usan de manera creativa para animar y generar conocimiento en las aulas de clase 
(Dutta, 2020). En este caso se escudriñará sobre cómo convertir a Power Point en una 
herramienta generadora de juegos tradicionales utilizados para gamificar el aula de historia de 


















Definición del Problema 
En vista de la metamorfosis que se desencadena actualmente en el mundo entero, en 
distintos espacios, fundamentalmente en la educación, que impugnablemente y debido a la 
incertidumbre que nos envuelve, ha tomado un giro incontrolable que según Ordóñez “Radica en 
la creatividad, es decir, en la capacidad que tiene el ser humano de pensar cosas nuevas, y en la 
innovación, que es la capacidad de implementar dichas ideas de un modo diferente” (2010, p. 5). 
Para nadie es un secreto que la situación que franquea el mundo generó cambios en el sistema 
educativo, tal como lo afirma Cheyne, “La digitalización se ha acelerado con la crisis del 
coronavirus y se confirmó que la educación no es ajena a dicha transformación y que, por el 
contrario, todas las nuevas herramientas que se han implementado complementan los procesos de 
aprendizaje” (2020, p. 2).  
 
La creatividad encontró en la tecnología su mejor aliado, puesto que, las dinámicas 
actuales así lo exigen, Aguerrondo afirma que “Hay que cambiar los enfoques de las disciplinas 
que se enseñan, incluir nuevos campos disciplinarios (como la tecnología, la computación), y 
cambiar las metodologías de enseñanza” (2017, p. 1). Está afirmación coincide categóricamente 
con el hecho de que este es el momento de transfigurar la educación creando nuevas expectativas 
frente a ella. 
Colombia durante años ha intentado integrar en su sistema educativo la creatividad, lo ha 
hecho de forma paulatina, no obstante, sus resultados han sido mínimos porque no se da 
relevancia a la investigación, a la construcción de conocimientos y a la tecnología. De acuerdo 





con Casillas “La creatividad debe ser vista como elemento cotidiano en el salón de clases” (2017, 
p. 1). Es decir, como un elemento indispensable al momento de impartir clases de calidad y no 
esgrimirlo como un elemento que rara vez se intenta manejar. 
A nivel específico  se debe considerar que  algunas prácticas docentes establecidas 
durante el año 2019 en el Liceo pedagógico Cundinamarca no resultaron completamente 
efectivas en los métodos de enseñanza, por causa,  de que se  enmarcaron en modelos 
tradicionales que no fueron coherentes con el modelo pedagógico establecido por la institución, 
culminando en resultados básicos tal como se evidencia en la prueba externa  para el año lectivo 
2019, de modo que, se hace indispensable el aplicar estrategias originales en las clases de 
historia, conjuntamente con las competencias asociadas  a dicha asignatura,  como lo son: el 
espacio, el territorio, el ambiente y la población; el poder, la economía y las organizaciones 
sociales, el tiempo y las culturas, centrándose  fundamentalmente en aquellas estrategias que 
utilicen herramientas virtuales, examinando de esta manera  mejores derivaciones tanto en el 
proceso académico  como en los resultados evaluativos, así pues, se deben efectuar estrategias 
didácticas que culminen en aprendizajes significativos y excelentes consecuciones académicas 
para los escolares.   
A continuación, se observan los resultados de la prueba saber, perteneciente al año 2019 
en la prueba de sociales y competencias ciudadanas.  
 










Nota: Resultados de la prueba Saber de Sociales y competencias ciudadanas 2019, en el 
Liceo Pedagógico Cundinamarca. Tomado de Icfes interactivo (9 de agosto de 2019). 







Resultados Prueba saber 2019. 





Conforme a los resultados globales de la prueba saber del año 2019 en el Liceo 
Pedagógico Cundinamarca en el área de sociales y competencias ciudadanas específicamente,  
conseguimos evidenciar que el rendimiento académico de los colegiales es básico, según el 
porcentaje que arroja, que equivale a un  54%, en consecuencia, surge  la necesidad de replantear 
la intervención en el aula frente al área de sociales y se hace necesario generar estrategias 
pedagógicas creativas que permitan incrementar los resultados asociados en el nivel superior y 
alto, por todo ello, se aspira confeccionar didácticas enriquecedoras, concretamente en la 
asignatura de historia, asumiendo como principal componente las TIC, que finalmente, 
favorecerán  la construcción de nuevos saberes que resignifiquen  la realidad del estudiante, 
susciten  la interacción de los educandos, el autoaprendizaje, el cuestionamiento facultativo y la 
toma de disposiciones. 
 
Consecuentemente, es imprescindible que se asuma el hecho de que tales estrategias y 
didácticas se relacionan con el aprendizaje y la enseñanza en la época actual, así mismo, 
contribuyen a eliminar situaciones generadoras de monotonía dentro del salón de clases, 
substancialmente en historia y sus variadas manifestaciones del entorno escolar. 
 
Al centrarse sucintamente en el Liceo Pedagógico Cundinamarca, el cual, busca en su 
PEI la construcción del aprendizaje a través de los intereses y capacidades de cada individuo. Se 
destaca que intrínsecamente en estas capacidades se visualizan la imaginación, la creatividad, la 
innovación y el juego, los cuales, examinan la mejor forma de dar  una respuesta concreta a las 
necesidades del hombre de hoy,  sin embargo, este modelo se queda en el papel porque no se 





lleva a la práctica, es por tal moción, que desde las clases de historia se pretende  estimular a los  
estudiantes a  crear ideas  novedosas y conceptos, a ser creativos  y a convertirse en entes 
innovadores que espoleen y activen los procesos cognoscitivos, que fomentan el constructivismo 
en  cada colegial, a través de la delineación y planificación de operaciones para la formulación 
de ideas y retos, que traigan consigo la creación de ambientes de autonomía, conformidad e  
individualidad en  el desarrollo de la inventiva.  
Finalmente, surge la siguiente pregunta de investigación ¿Qué herramientas virtuales 
creativas e innovadoras se pueden implementar en el aula de clases de grado 8º del Liceo 
Pedagógico Cundinamarca en la asignatura de historia, que refuercen el aprendizaje, el 
descubrimiento, la iniciativa y la creación de nuevos conocimientos que generen interés en los 


















Objetivo General  
Implementar herramientas creativas e innovadoras fundadas en programas de aprendizaje 
virtuales, basados en juegos interactivos en el aula de clases de Historia del grado 8° en el Liceo 
pedagógico Cundinamarca, buscando reforzar el aprendizaje, el descubrimiento, la iniciativa y la 
creación de nuevos conocimientos que sean realmente significativos para los estudiantes y que 
generen interés y excelentes resultados académicos. 
Objetivos Específicos 
1. Determinar actividades que estimulen la creatividad y la innovación en el aula de 
clases de historia del Liceo Pedagógico Cundinamarca en el grado 8 ° promoviendo un 
aprendizaje significativo que estimule el interés de los estudiantes por la historia y sus buenos 
resultados académicos.  
2. Brindar herramientas creativas e innovadoras virtuales a los estudiantes del Liceo 
Pedagógico Cundinamarca en el grado 8° para que las utilicen durante las clases de historia, a fin 
de desarrollar un clima fuera de la monotonía que incentive un aprendizaje eficiente y de calidad. 
3. Utilizar el proyecto sobre “Herramientas virtuales útiles para concebir clases de 
creativas e innovadoras” a fin de resaltar la importancia del aprendizaje empleando estrategias 
didácticas virtuales de un modo eficaz suscitando un conocimiento práctico en los aprendices. 
 
 





Alcance de la Investigación 
 
Es importante contemplar el alcance de la investigación, así como lo afirma Hernández 
“Visualizar qué alcance tendrá nuestra investigación es importante para establecer sus límites 
conceptuales y metodológicos” (2014, p. 88).  En este proyecto se plantea un alcance 
correlacional en donde se aspira principalmente determinar qué grado de incidencia se obtiene en 
el rendimiento académico de los estudiantes, aplicando estrategias creativas e innovadoras. 
 
No obstante, no se debe olvidar que existen cuatro tipos de alcance, entre los cuales se 
especifican el de tipo exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo, se establece que en 
cuanto a las características de este proyecto se constriñó utilizar un tipo de estudio correlacional, 
el cual, “Asocia variables mediante un patrón predecible para un grupo o población” (Hernández, 
2014, p. 93). En razón de que, determina un vínculo entre la implementación de la creatividad y 
la innovación de la mano de las TIC en el aula de clases, precisando si realmente el rendimiento 
académico de los estudiantes aumenta o no, debido al condicionamiento que se procura 











Indagando sobre como plantear una hipótesis que sirva como premisa a la hora de realizar 
la implementación de los objetivos de este proyecto, la cual, se considera generalmente como 
una “explicación tentativa del fenómeno investigado que se formula como una proposición” 
(Hernández, 2014, p.104). Se ha analizó acerca de qué tipo de hipótesis es la más adecuada, en 
vista de que, estas se clasifican en: hipótesis de investigación, quienes, a su vez, se dividen en:  
 
a) Descriptivas de un valor o dato pronosticado b) Correlacionales c) De diferencia de 
grupos y d) Causales, también se identifican hipótesis nulas, hipótesis alternativas e hipótesis 
estadísticas.  
 
Concordando con las características de la presente propuesta se formulará una hipótesis 
correlacional, debido a que, “Especifica las relaciones entre dos o más variables, su vínculo y 
como se encuentran asociadas” (Hernández, 2014, p.108). 
 
1. A mayor implementación de herramientas creativas e innovadoras en el aula de clases, 
mayor incremento en la comprensión de conocimientos y aprendizajes significativos, que darán 
como resultado un rendimiento académico alto y superior. 
 





Línea de Investigación 
Línea Pedagogía, Didáctica y Currículo 
Este proyecto es perpetrado bajo línea de Pedagogía, Didáctica y Currículo, que acomete 
visibilizar modelos de aprendizaje autónomo desde la pedagogía con escenarios tradicionales y 
con un enfoque hacia las prácticas pedagógicas en ambientes virtuales de aprendizaje, pues, se 
indaga sobre como implementar la creatividad y la innovación en conjunto con herramientas 
tecnológicas, para este caso la gamificación en el aula utilizando el software Power point,  que 
decisivamente busca suscitar un incremento positivo en el rendimiento académico de los 
estudiantes de grado 8° pertenecientes al  Liceo Pedagógico Cundinamarca, por tanto, “Es 
posible diseñar una metodología con estrategias actuales, donde la velocidad de los 
acontecimientos, la tecnología y la transformación de la sociedad exigen respuestas inmediatas y 
de alto nivel; cambios significativos que mejoren la enseñanza” (Bermúdez, 2017, p. 2). La 
tecnología y la virtualidad son dos elementos que son imposible de desligarlos de la educación 
actual, en virtud de lo cual, es imprescindible utilizarlos de manera ingeniosa en el aula de 
clases, dado que, no se constituyen como elementos anexos si no como herramientas innatas 
propias del período en que se desenvuelve el ser humano, es decir, que deben constituirse como 
herramientas pedagógicas y didácticas propias de cada currículo de aprendizaje de cualquier 
institución educativa.  





Marco Teórico y Conceptual 
Antecedentes 
Existen algunos estudios relacionados con las variables propuestas en este trabajo y otros 
con algunas variables un tanto similares sobre la creatividad y la innovación en el aula, aplicando 
estrategias tecnológicas como lo son la gamificación que se constituye como una herramienta 
didáctica, que influye directamente en el rendimiento académico de los estudiantes.  
Inicialmente se debe atender que:  
Educar en la creatividad es educar para el cambio y formar personas ricas en originalidad, 
flexibilidad, visión futura, iniciativa, confianza, amantes de los riesgos y listas para 
afrontar los obstáculos y problemas que se les van presentado en su vida escolar y 
cotidiana, además de ofrecerles herramientas para la innovación. (Betancourt, 1999, 
párrafo 2).  
Se puede evidenciar que la educación que se imparte con la creatividad como premisa 
tiende a fomentar el desarrollo intelectual, social y moral de los estudiantes, lo cual, determina la 
motivación y rendimiento académico durante el proceso educativo. 
En la investigación efectuada en la Universidad Tecvirtual por Vargas titulada “Relación 
entre creatividad y el aumento del rendimiento escolar en alumnos de la Licenciatura en 
Educación Física de una Escuela normal” (2014, p.1). Hace referencia a la creatividad y el 
rendimiento académico definiendo que:  





Existe relación positiva entre ambos conceptos, lo cual, puede originar aumento de interés 
motivación en el alumnado y del desempeño estudiantil, siempre y cuándo (según 
alumnos) se entienda la responsabilidad que en esto tienen ambos actores; y para el 
maestro, siempre y cuando se tenga el tiempo suficiente para planear adecuadamente 
(Vargas, 2014, p.118).  
Vargas plantea en este fragmento que el rendimiento académico puede ser satisfactorio, 
gracias a la implementación de la creatividad, sólo si existe una corresponsabilidad entre el 
estudiante y el docente.  
Ahondando sobre la herramienta virtual que se escogió para implementar en este 
proyecto, la gamificación en el aula, es necesario resaltar que el concepto es relativamente 
nuevo, puesto que, este término fue acuñado por el británico Nick Pelling solo hasta el año 2003. 
Entre los pioneros que se distinguen por utilizar la gamificación como herramienta 
educativa se encuentra Thomas Malone un teórico estadounidense, escritor de varios libros entre 
ellos: Heurística para el diseño de interfaces de usuario agradables: Lecciones de los juegos de 
ordenador, en donde desarrolló un estudio de la motivación de los juegos en red usando los 
conceptos de la gamificación en el aprendizaje. 
Rojas y Rivera de Perú, investigaron sobre La importancia de analizar la gamificación en 
el proceso de enseñanza y aprendizaje concluyendo que, “La trascendencia de esta herramienta 
en el aspecto educativo ha influido de manera positiva y siendo de mucha utilidad tanto como 
para el docente y el estudiante” (2020, p. 21). Está investigación es relevante porque expone que 





la gamificación en el aula podría constituirse como un elemento satisfactorio para docentes y 
estudiantes en el proceso del aprendizaje. Morales de México realizó una investigación sobre la 
gamificación de la clase de historia, cuyo objetivo era el de:  
Diseñar una propuesta de intervención en el aula que mejorará la unidad didáctica de la 
clase de geografía e historia, mediante la gamificación en el aula, y cuyos resultados 
arrojaron que es una alternativa metodológica apropiada para fomentar la motivación y el 
compromiso respecto a su propio aprendizaje, contribuyendo a disminuir el absentismo 
en la escuela (2020, p. 62).  
El hecho, de que un estudiante esté motivado a adquirir algún conocimiento, contribuye 
de manera significativa con su comprensión respecto a los contenidos propuestos, en cuanto a 
García en su trabajo sobre gestión del aula y gamificación afirma: “Que conocer técnicas y 
estrategias eficaces deber ser de gran relevancia para el docente” (2014, p. 6). Y es que sin duda 
alguna un maestro que se esfuerce por adquirir estrategias didácticas, eficaces para implementar 
en sus clases, ciertamente tiene como resultado clases innovadoras y creativas.  
Con base en estudios más reciente a nivel nacional sobre la gamificación en el aula 
podemos encontrar autores como Rodríguez y Galeano quienes en su investigación titulada El 
uso de las técnicas de gamificación en la adquisición de vocabulario y el dominio de los tiempos 
verbales en inglés, tenían como objetivo “Evaluar la incidencia que tiene un videojuego 
educativo con y sin técnicas de gamificación en el proceso de adquisición de vocabulario” 
(Rodríguez y Galeano, 2015 p. 16). Y que finalmente concluyen que: 





Los videojuegos suelen servir de entretención y diversión, por lo que resultan ser una de 
las cosas que mayor acogida tiene entre niños y adultos, más si vienen cargados de 
gráficos de alta calidad y efectos de sonido casi reales, y es por la misma afición que los 
nuevos productos han ido evolucionando de manera que brindan una mejor experiencia a 
los usuarios (Rodríguez y Galeano, 2015 p. 162). 
El juego y la lúdica son muy importantes en el aprendizaje porque estimulan la 
creatividad, logrando aprendizajes eficaces.   
Estudios de investigación realizados a nivel local como el de Molina concluyen que “El 
compromiso que los estudiantes asumen con su formación mediante el uso de las mecánicas de 
juego para el aprovechamiento de las motivaciones intrínsecas es positivo” (2016, p. 2). Es decir, 
que, gracias a la gamificación, los estudiantes pueden potencializar las habilidades que poseen. 
 Duran elaboró una investigación sobre Estrategias Pedagógico-Didácticas centradas en 
la Gamificación aplicada a la metodología basada en proyectos, en donde afirma que “El uso de 
estrategias de gamificación aplicado a la metodología de proyectos utilizando los blogs digitales 
en los docentes, representa una oportunidad para transformar el aprendizaje mecánico” (2019, p. 
75). Concluyentemente, la gamificación como herramienta virtual, contribuye de modo 
significativo a transformar la educación. 
El ser humano individuo pensante que razona sobre todos los hechos que ocurren a su 
alrededor y dentro de sí, busca permanentemente las respuestas a todos los interrogantes que se 
presentan en su mente, necesita y anhela buscar ese horizonte que lo transportará por el camino 





verdadero hacia la cumbre del conocimiento, este camino privilegiado es el aprendizaje, es el que 
le da sentido a la vida. Es preciso ensalzar las capacidades que posee cada sujeto en su 
perspectiva de vida  y esto se  logra indagando y  desarrollando habilidades personales (valores 
como lo son:  la responsabilidad, la   sabiduría  etc.) laborales e  intelectuales, además, la 
enseñanza impulsa a crear en la mente de cada estudiante la semilla del ser superior y por 
supuesto que  la mediocridad  sea eliminada  de todas las actividades,  valorar todas las  
ideologías y  opiniones que tengan los semejantes, ser tolerantes con las críticas y sobre todo 
querer y anhelar ser libres; esta es la verdadera finalidad de la enseñanza y el aprendizaje: crear 
hombres autónomos  con ansias de devorarse el mundo,  de cambiarlo, de crear un futuro  mejor 
para todos sus habitantes.  
Ello se consigue educando sujetos débiles, los cuales, han estado sumergidos en el gran 
mar de la ignorancia, sí, sacándolos evitando que se ahoguen y finalmente no haya nada que 
hacer ¿Cómo lo hacemos? Enseñándoles a reflexionar, a amar y valorar el conocimiento; 
sembrando en ellos la semilla del saber, implantando en ellos el árbol de un futuro mejor, 
promisorio, con un fruto deleitable, como lo es, el de la sabiduría. 
El problema de la educación actual 
Se dice que cada tiempo es producto del devenir de los tiempos pasados, y seguramente 
esto sea una forma de reconocimiento del ser humano a su retrospectivo, a la historia que ha 
acontecido antes de su existencia. De esta forma sucede en la actualidad, se vive en el anhelo 
constante por regresar al pasado, sin detenerse a pensar o reflexionar sobre lo que nos aqueja en 
la actualidad.  
 





El problema de la  educación actual radica en las metodologías que se suelen utilizar en 
las aulas de clase, las cuales, enfatizan meramente en la memorización de temas, 
independientemente del significado que realmente adquieren en el quehacer diario de los 
estudiantes, es necesario que el  maestro se concientice de la importancia de generar 
conocimientos significativos, reales y  tangibles, pero esto solo será posible si se relega la 
memoria y los modelos tradicionales de educación  reemplazándolos por  la creatividad, la 
innovación, el descubrimiento y por consiguiente, el conocimiento, así lo expresa  Peláez  rector 
de la Pontificia Universidad Javeriana “Desde la academia es necesario fomentar el desarrollo de 




La educación es un componente que no se puede desligar del ser humano, porque, 
“Educar es adaptar al hombre al medio en que ha nacido y transmitirle una serie de valores y 
conocimientos propios de la sociedad a la que pertenece. Marginado de los grupos humanos, es 
difícil que ese hombre pueda existir como tal” (Patiño, 2014, p. 1). El proceso educativo en este 
contexto reproduce los valores de una sociedad que se resiste a abandonar su legado ancestral 
como proceso permanente. A continuación, se puede apreciar en el cuadro un resumen de las 
características de la educación en cada una de sus etapas y la forma cómo el hombre la asume y 
la aborda en cada periodo histórico. 






Aprendizaje significativo  
En la educación existe un proceso  relevante como lo es el aprendizaje, es menester 
observar que los estudiantes son los protagonistas y que la formación es un proceso que ocurre en 
Nota: Evolución de la educación.  Tomado de Tibaduiza, O.  Bautista, A.  y Cuervo, A. (2017). 
Manual de ejercicios: aplicación de las normas APA. Corporación Universitaria Minuto de Dios. 





Evolución de la educación. 





su interior, lo cual, les permite adquirir nuevos conocimientos, pero que, además, está muy ligado 
a  la  experiencia, para Ausubel “La experiencia humana no solo implica pensamiento, sino 
también afectividad y únicamente cuando se consideran en conjunto se capacita al individuo para 
enriquecer el significado de su experiencia” (1983, p.2). Es decir, que el aprendizaje asociado a la 
práctica da como resultado un aprendizaje significativo. 
El aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva información "se conecta" con un 
concepto relevante pre existente en la estructura cognitiva, esto implica que, las nuevas 
ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida 
en que otras ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y 
disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de 
"anclaje" a las primeras (Ausubel, 1983, p. 2) 
En consecuencia, para que exista un aprendizaje significativo el estudiante debe relacionar 
sus conocimientos previos con la nueva sapiencia, asimilando la experiencia que ha obtenido sobre 
estos últimos, aplicándolos finalmente a la cotidianidad. 
Concepto de Creatividad 
Coexisten una gran variedad de significados frente al concepto de creatividad, no obstante, 
este trabajo toma como referencia la siguiente definición: 
La creatividad es el conjunto de aptitudes, vinculadas a la personalidad del ser humano, 
que le permiten, a partir de una información previa, y mediante una serie de procesos 





internos (cognitivos), en los cuales se transforma dicha información, la solución de 
problemas con originalidad y eficacia (Hernández, 1999. p. 66) 
En este sentido la creatividad le permite al ser humano generar nuevas ideas a partir de un 
conjunto de aptitudes y conocimientos previos que lo hace un ser innovador y original. 
Recursos de la Creatividad  
Existen varios recursos que serán muy útiles a la hora de generar creatividad en los 
estudiantes, García (2010) menciona los siguientes: La inteligencia, el conocimiento, estilos de 
aprendizaje, la personalidad, la motivación y el contexto medioambiental, estos recursos 
permiten generar ideas creativas e innovadoras en los estudiantes  y son un gran recurso para los 
maestros, quienes podrán fortalecer su enseñanza procurando dictar clases fuera de la estructura 
común, obteniendo gran variedad de aprendizajes.  
Incentivar la creatividad y la innovación 
La creatividad y la innovación se constituyen como fuente principal de conocimiento, 
puesto que son las encargadas de incentivar una nueva forma de enseñanza en la que tanto 
maestros y estudiantes se involucren de un modo asertivo, cambiando radicalmente las clases 
tradicionales y monótonas. 
Es maravilloso acertar en el hecho que todos los seres humanos poseemos las mismas 
capacidades para ser imaginativos e ingeniosos, así como lo menciona Gómez, “Las fuentes de la 
creatividad son la observación y la experiencia” (2005, p. 169). Es magnífico y gratificante saber 
que la cuestión es muy fácil, solo basta con observar, experimentar y practicar, pero  la 
creatividad y la innovación no surgen de la nada, indiscutiblemente necesitan de algunos 





facilitadores, pero a su vez también poseen parapetos que dificultan su desarrollo, a continuación 
el escritor  Gómez (2005) permite evidenciar algunos de ellos: Disponer de un espacio 
individual, un ambiente que favorezca la expresión, involucrarse con los temas, tener confianza, 
entre otros, en cuanto a las barreras: trabajar bajo presión, dejarse llevar por los hábitos, aferrarse 
a paradigmas, sancionar los fracasos entre otros. 
Para lograr incentivar la creatividad y la innovación en las aulas de clase es necesario 
conocer ciertas didácticas, las cuales, serán apropiadas para utilizar siempre que sea preciso, en 
particular herramientas orientadas a la invención como el juego y la interacción. 
Creatividad en la educación  
La creatividad contribuye notablemente en la transformación de la educación, como lo 
afirma Betancourt:  
Educar en la creatividad, es educar para el cambio y formar personas ricas en 
originalidad, flexibilidad, visión futura, iniciativa, confianza, amantes de los riesgos y 
listas para afrontar los obstáculos y problemas que se les van presentando en su vida 
escolar y cotidiana (1999, párrafo 2). 
Indiscutiblemente para favorecer la creatividad en el aula es necesario mentalizarse 
acerca del cambio, sin lugar a dudas en donde no hay cambio, no hay creatividad y la mente debe 
correr el riesgo para enfrentar nuevos retos, descubrimientos y creaciones.  
La creatividad en el aula favorece el reconocimiento de sí mismo como estudiante, como 
maestro y como un todo, por ello, se hace necesario encauzarse en el potencial individual, 
escudriñando las herramientas más favorables que sirvan de bien común para todos los 
participantes. Algunas recomendaciones importantes para educar en la creatividad se pueden 





desglosar en el siguiente cuadro, en donde Betancourt enfatiza en ciertas representaciones 
teórico- metodológicas para enfocar en el aula de clases. 
Tabla 1. 





Nota:Recomendaciones teórico-metodológicas para educar en la creatividad. Tomado de Betancourt, J. 
(1999, 10 de julio). Creatividad en la educación: educación para transformar. Revista Educar. 10 (1). 
http://www.geocities.ws/seccion47_innovacion/creatividadeduc10.html 
Recomendación Aplicabilidad 
Aprender a tolerar la ambigüedad e incertidumbre La incertidumbre favorece la activación de los 
sentidos, la búsqueda de una solución siempre es 
aceptada para el proceso creativo. 
Desarrollar la confianza en sí mismo y en sus 
convicciones 
Como maestros debemos cultivar la confianza en 
nuestros estudiantes, fortaleciendo su originalidad 
y la apertura mental. 
Propiciar una cultura de trabajo para el desarrollo 
de un pensamiento creativo y reflexivo 
Es indispensable crear un clima adecuado de 
apertura mental, logrando una mentalidad 
innovadora. 
Aprender a confiar en lo potencial y no sólo en lo 
real 
El maestro debe ver en sus estudiantes lo que no 
se percibe a simple vista, él es el encargado de 
confiar en las capacidades y en las habilidades de 
su educando. 
Vencer el temor al ridículo y a cometer errores Es la obligación del maestro ayudar a sus 
estudiantes a vencer el miedo a cometer errores y a 
caer en el ridículo, es necesario entonces brindar 
un clima de confianza. 
Es necesaria la contextualización del conocimiento 
y las habilidades de pensamiento crítico y creativo 
Es importante que el estudiante desarrolle las 
habilidades propias de un pensamiento crítico y 
reflexivo, gracias a los enfoques que le puede 
brindar la creatividad.  
Es más valioso cubrir una pequeña proporción de 
conocimientos a fondo que una gran cantidad 
Es preferible enseñar temas específicos que 
abarcar una gran cantidad que termine abrumado 
al estudiante.  
Convertir las aulas en espacios para asombrarnos, 
experimentar e investigar 
Un aula de clases puede convertirse en un espacio, 
en donde todos sus participantes aprendan, tanto 
maestros como estudiantes, pueden descubrir, 
crear y asombrarse de los nuevos conocimientos 





La creatividad en el desempeño escolar 
 
El rendimiento académico es el factor cuantitativo con el que se mide la educación, pues, 
es codificado por una nota cuantitativa o cualitativa que examina al estudiante respecto a sus 
capacidades y habilidades, por esta razón es tan relevante en las distintas instituciones del país, 
este rendimiento indiscutiblemente responde al esfuerzo que ha realizado el estudiante, sea bajo 
o alto se expresa como la consecuencia de los conocimientos adquiridos. 
 
Otro elemento que influye enormemente en el rendimiento académico de los estudiantes 
es la motivación, “Este proceso involucra variables tanto cognitivas como afectivas: cognitivas, 
en cuanto a habilidades de pensamiento y conductas instrumentales para alcanzar las metas 
propuestas; afectivas, en tanto comprende elementos como la autovaloración y el autoconcepto” 
(Alcalay y Antonijevic, 1987, pp. 29-32). Estas variables son complementarias y desarrollan en 
el estudiante el deseo de emprender un nuevo conocimiento, justamente en este momento donde 
la creatividad adquiere un papel protagónico, dentro del aprendizaje motivando al escolar. 
 
Estudios recientes afirman que la creatividad y el rendimiento académico son dos 
conceptos que se perfeccionan bastante bien arrojando resultados favorables y satisfactorios, es 
decir, que la creatividad es un fenómeno que al ser utilizado en clase constituye un elemento 
base del aprendizaje, permitiendo obtener buenos resultados académicos e intelectuales.  En su 
obra ` Psicología Educativa ´ Woolfolk menciona: 





Los adeptos de los planteamientos conductuales explican la motivación con conceptos 
como `recompensa´ e `incentivo´. Una recompensa es un objeto o evento atractivo que se 
proporciona como consecuencia de una conducta particular. Un incentivo es un objeto 
que alienta o desalienta la conducta, la promesa de una calificación alta es un incentivo, 
recibir la calificación es una recompensa. Por tanto, de acuerdo con la perspectiva 
conductual, una comprensión de la motivación del estudiante comienza con un análisis 
cuidadoso de los incentivos y recompensas presentes en la clase. (1995, p. 352) 
 
Este planteamiento hace evidente que el incentivo y la recompensa son elementos 
propicios que pueden ayudar a los estudiantes a mejorar el rendimiento académico, por ende, se 
complementa eficazmente con el hecho de utilizar el juego como forma de gamificar el aula y 
como una herramienta relevante para coadyuvar en el desarrollo del rendimiento académico de 
los estudiantes. 
 
El juego como herramienta creativa la educación 
El juego y la creatividad son elementos que se suplementan en la investigación a fin de 
conocer, aprender y enseñar, fundamentales desde el nacimiento, el crecimiento, el 
reconocimiento y el aprendizaje; al remontarse en los primeros años de vida, se evidencia que 
usualmente un niño aprende jugando y esto es algo que no se puede negar, el juego incentiva la 
curiosidad y engendra en la mente el deseo de conocer. Por ello, es preciso integrarlos 
fomentando de esta manera un redescubrimiento hacia la innovación. 





Por jugar se entiende toda actividad hecha por puro placer y la gratuidad es su 
característica fundamental. Se juega por el gusto de jugar y esta misteriosa cualidad del 
juego lo hace contraponerse con otras actividades utilitarias o relacionadas con la 
productividad, sobre todo con el trabajo (Aquino y Sánchez, 1999. p. 133). 
 
En este sentido se identifica al juego como la cualidad más gratificante para aprender, se 
hace por voluntad y el cerebro lo percibe no como un trabajo sino como un placer libre de 
tensiones y aunque existan ciertas reglas son aceptadas con libertad y conciencia. 
 
Caillois (1986) clasifica los juegos en cuatro secciones principales, que son: juegos de 
competencia, juegos de azar, juegos de simulacro o de mímica y juegos de vértigo.  
A continuación, se identifican así: 
 
✓ Competencia: Son juegos en donde se busca un enfrentamiento, una competencia, es 
decir un antagonismo que impulsa al estudiante a conseguir un premio, una meta, en 
términos educativos una nota.  
✓ Suerte: Este juego insta a los participantes a confiar en el destino y el azar, este relega 
un tanto las capacidades del individuo a un segundo plano. 
✓ Simulacro: El sujeto actúa, adquiere distintos roles y representa libremente lo que se 
desee. 
✓ Vértigo: Este juego busca aturdir la realidad y las percepciones. 





           El juego se constituye como una premisa para impulsar a los estudiantes a hacer creativos, 
a desarrollar su inventiva y a aprender de manera placentera, en donde las reglas sean libremente 
aceptadas y el conocimiento sea eficaz. 
 
El juego es concebido como una de las formas más importantes en las que el ser humano 
puede obtener conocimientos, por esta razón es imperativo incluirlo en las herramientas útiles 
para brindar enseñanzas de calidad y aprendizajes prácticos.  
 
Al configurar el juego como una herramienta práctica de aprendizaje se desarrolla en el 
estudiante la intelectualidad, la interacción social, emocional y física.  
 
“Con el juego se aprende a forjar vínculos, a compartir, negociar y resolver conflictos, y   
contribuye a autoafirmarse” (UNICEF, 2018, p. 4).  El juego es entonces un mecanismo lúdico, 
práctico, simbólico, interactivo, divertido, provechoso, motivacional, emocionante y placentero, 
que contribuye a la educación de calidad. 
 
“La pedagogía moderna ha considerado el juego como un recurso educativo de primer 
orden” (Jover, 2010, p. 1). El juego es una alternativa y una herramienta creativa para el 
aprendizaje, esta técnica ofrece muchas ventajas a nivel educativo, las cuales, según Hernández 
ayudan a los niños a: 
Desarrollar su intelecto, el sentimiento, su autonomía, otro factor vital para reconocer el 
juego como una actividad necesaria en los niños, es que es 





notorio el gozo con el que se involucran, el tiempo y el espacio, si bien es 
cierto son elementos importantes, lo vital es el deseo que genera. De ese 
deseo y gozo es que los maestros deben afianzarse para posibilitar 
experiencias con sentido (2013, p.33). 
 
El juego debe incluirse indiscutiblemente en el currículo de las clases, las cuales, se 
espera estén inmersas bajo la premisa de la creatividad, la innovación y la lúdica, este será el 
encargado de plantear poderosas facetas que  enriquezcan los contenidos y favorezcan la 
enseñanza y el aprendizaje, “Los juegos le permiten a los estudiantes descubrir nuevas facetas de 
su imaginación, pensar en numerosas alternativas para un problema, desarrollar diferentes modos 
y estilos de pensamiento” (Chapouille, 2015. p. 1).  
 
El juego constituye un aliciente, una motivación para aprender, el juego es placentero y, 
por ende, insta al estudiante a ver el aprendizaje no de manera rígida y obligada, si no como algo 
realmente edificante y gratificante, los maestros necesitan introducir esta herramienta pedagógica 
en aulas de las instituciones.  
La Tecnología 
Este proyecto busca implementar herramientas tecnológicas útiles para concebir clases 
creativas e innovadoras, es por ello, que se contempla su concepto, Quintanilla lo expresa de la 
siguiente manera “Por Tecnología se entiende un conjunto de conocimientos de base científica 
que permite describir, explicar, diseñar y aplicar soluciones técnicas a problemas prácticos de 
forma sistemática y racional” (2017, p. 153). 





En la actualidad la tecnología no es simplemente una herramienta favorecedora de las 
clases, sino que se constituye en una necesidad, es la base de las herramientas didácticas que 
indudablemente están inmersas en los currículos de la gran mayoría de las instituciones 
educativas en el mundo entero, está herramienta busca integrar la innovación con la enseñanza y 
el aprendizaje, obteniendo consecuentemente resultados positivos en la adquisición de 
conocimientos. “Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) pueden 
complementar, enriquecer y transformar la educación” (Porras, 2017. p. 1). Por lo tanto, las TIC, 
absolutamente no son solo una opción sino una obligación, se debe ser consciente como maestro 
de su relevancia y de su progresiva evolución, asimismo, de utilizarlas adecuadamente en las 
aulas de clase, impartiendo una enseñanza provechosa y significativa. 
En líneas generales podríamos decir que las nuevas tecnologías de la 
información y comunicación son las que giran en torno a tres medios básicos: la 
informática, la microelectrónica y las telecomunicaciones; pero giran, no sólo de 
forma aislada, sino lo que es más significativo de manera interactiva e 
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas. 
(Cabero,1999. p. 198) 
Las TIC son un conjunto de imágenes, documentos, textos, videos, sonidos, aplicaciones, 
programas que permiten la comunicación y el tratamiento de las informaciones sobre cualquier 
tema.  
Características de las TIC 
Algunas características representativas de las TIC, analizadas por Cabero (como se sito 
en Belloch, 2012): 





 Figura 3. 















Gracias al uso que se les da actualmente a las TIC y a que muchas personas poseen un 
fácil acceso a estas, es posible la interactividad entre individuos, el intercambio de información y 
la asociación virtual, “Esta característica permite adaptar los recursos utilizados a las necesidades 
y características de los sujetos, en función de la interacción concreta del sujeto con el ordenador” 
Nota: Características de las TIC. Belloch, C. (2012). Las Tecnologías de la 
Información y Comunicación en el aprendizaje. [Material docente on-line]. 
Departamento de Métodos de Investigación y Diagnóstico en Educación. 
Universidad de Valencia. http://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA1.pdf 
 





Cabero (como se sito en Belloch, 2012, p. 2). En el caso específico de este proyecto las TIC 
permiten la interactividad entre estudiantes y docentes gracias al uso de la gamificación en el 
aula. 
 
Inmaterialidad y la Instantaneidad 
 
Las TIC coadyuvan en el proceso de la creación de referentes virtuales, un tanto irreales 
que como lo menciona Cabero “Puede ser llevada de forma transparente e instantánea a lugares 
lejanos” (1988, p.2). 
 
Mayor Influencia sobre los procesos que sobre los productos 
Los procesos mentales de los usuarios se constituyen como la parte fundamental en el uso 
de las TIC, obviamente, el ser humano es el que en ultimas adquiere los conocimientos, por eso, 
su influencia es máxima.   
 
Penetración en todos los sectores (culturales, económicos, educativos, industriales) 
 
las TIC han logrado penetrar en todos los sectores de la sociedad, constituyéndose como 
parte fundamental de estos, es decir, que en la actualidad las TIC son una necesidad más que una 
novedad, más que un elemento esporádico, uno permanente, el cual, es inadmisible de desasir de 
la sociedad actual llamada "la sociedad de la información" Cabero (como se sito en Belloch, 
2012, p. 2). 







Las TIC son indudablemente un elemento creador y trasformador, lo cual, garantiza la 
innovación en los diferentes ámbitos en los cuales se desarrolla el ser humano. 
 
Las TIC en la educación 
 
Debido al impacto que ha tenido en la actualidad el uso de las TIC, se afirma 
categóricamente que se está  efectuando una  gran revolución tecnológica y el humano es parte 
de ella, por ende, la contribución mancomunada es indefectible, el ser humano es un 
transformador y elemento inseparable de la evolución tecnológica actual, los maestros deben ser 
conscientes de las implicaciones que tiene esta sobre la didáctica que se incorpora en las 
escuelas, buscando reducir los métodos tradicionales, dando prioridad a los métodos creativos e 
innovadores impulsados por la tecnología tal como lo afirma Granados “El uso de las TIC 
supone romper con los medios tradicionales, pizarras, lapiceros, etc.; y dar paso a la función 
docente, basada en la necesidad de formarse y actualizar sus métodos en función de los 
requerimientos actuales” (2015, p. 330). 
 
  
Es deber del maestro actualizarse y cumplir con las necesidades que requieren de sus 
estudiantes, el cual, se constituye como el protagonista esencial de la novela que contamos en el 





aula de clases, este protagonista necesita adquirir conocimientos enriquecedores que tengan un 
verdadero significado para su vida. 
 
La educación como aspecto relevante en la vida del ser humano ha compuesto junto a las 
TIC un nuevo ambiente de aprendizaje donde el estudiante es capaz de convertirse en el 
protagonista de su propio aprendizaje, donde el tiempo y la flexibilidad, están jugando un rol 
importante en una educación que cada vez más, se virtualiza y donde lo virtual se ha convertido 
en una revolución y donde las nuevas tecnologías convergen en plantear nuevos paradigmas 
educativos y pedagógicos.  
 
La educación es parte de la tecnología y cada vez más se exige la alfabetización 
electrónica, considerándose una competencia indispensable para el estudiante. (Suárez y 
Custodio, 2014, p 210) 
 
 
El mundo de la tecnología ofrece una gran variedad de herramientas útiles para concebir 
clases creativas e innovadoras que estén a la vanguardia del crecimiento tecnológico que nos 









Las TIC como Instrumentos de enseñanza - aprendizaje     
Figura 4. 
Tic en los procesos de enseñanza-aprendizaje 
 
 
Nota: Las TIC en los procesos de aprendizaje - enseñanza. Marqués, P. (2010). [Fotografía].  
TIC en los procesos de aprendizaje-enseñanza. 
http://www.peremarques.net/uabppgra/procesoseagran.jpg 





La figura 4.  describe fácilmente como las TIC, indudablemente contribuyen al 
enriquecimiento de la enseñanza y el aprendizaje, bajo unos parámetros específicos, inicialmente 
contribuye al aprendizaje  escudriñando tener acceso a la información, procesándola y 
desarrollando habilidades y competencias necesarias para obtener un producto que 
posteriormente se podrá evaluar, en cuanto a la enseñanza es imperativo que el docente realice 
un diagnóstico inicial, preparando y gestionando clases, fijando unos objetivos precisos,  
motivando a los estudiantes con actividades guiadas que finalmente converjan en frutos 
satisfactorios.  
 
Power Point como herramienta educativa 
 
La tecnología ofrece una gran variedad de herramientas ofimáticas útiles para crear clases 
vanguardistas e impartir conocimientos ligados a la época que atraviesa el mundo, una de estas 
herramientas es Power Point, esta herramienta es un software de Microsoft integrado en Office 
que permite crear presentaciones con diapositivas digitales. 
 
Este recurso normalmente es utilizado para presentaciones clásicas de diapositivas, el 
cual, normalmente es utilizado para exposiciones, trabajos de aula, apoyo para discusiones, entre 
otros, sin embargo, los maestros y personas en general desconocen todas las virtudes que posee 
esta herramienta, como por ejemplo sintetizar, diseñar y gamificar. 
 





Es ineludible utilizar la herramienta Power Point adecuadamente, para ello, es 
indispensable sintetizar la información, objetivamente copiar textos largos es un error que 
algunos cometen, se debe reducir al máximo el texto e incluir gráficas de manera estética, puesto 
que, esta imprime un aspecto ideal al documento, si a ello se le añade un buen diseño, 
seguramente la presentación tendrá las cualidades propias para una exposición de calidad, con un 
contenido de excelencia. 
 
Power point ofrece gran cantidad de diseños y plantillas, pero también ofrece opciones 
maravillosas con elementos extras para crear juegos útiles y divertidos que serán de utilidad para 
gamificar en el aula. 
 
Estas presentaciones dinámicas y completas servirán como herramientas tecnológicas 
para impartir clases innovadoras y creativas. 
 
La Gamificación  
 
La gamificación en el aula es una herramienta virtual eficaz, sencilla, creativa e 
innovadora que es posible implementar en las clases, buscando enriquecer el conocimiento de los 
estudiantes, motivando a su vez el deseo por aprender y divertirse haciéndolo. 
 
 La gamificación en el aula es la herramienta tecnológica que se procede a implementar 
en este proyecto, por considerarse eficaz para transmitir conocimientos de calidad. 





La Gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al 
ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para 
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar 
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. (Gaitán, 2013. párrafo 1) 
 
La gamificación es un instrumento metodológico virtual que permitirá jugar en el aula 
interiorizando el aprendizaje de una manera lúdica y divertida, esta herramienta resulta bastante 
novedosa tanto para docentes como estudiantes, “El modelo de juego realmente funciona porque 
consigue motivar a los alumnos, desarrollando un mayor compromiso de las personas, e 
incentivando el ánimo de superación” (Gaitán, 2013. párrafo 1). 
 
Las técnicas de gamificación más utilizadas según Gaitán (2013) son la acumulación de 
puntos, el escalado de niveles, la obtención de premios, los regalos, clasificaciones, desafíos y 
misiones o retos, los cuales, brindan una motivación adicional a los estudiantes para aumentar su 
interés en el conocimiento histórico.   
 
 




















Nota:  Técnicas de gamificación. Gaitán, V.  (2013). Gamificación: el 










Estas técnicas implican la motivación inicial que los estudiantes requieren para ser 













Nota: Técnicas dinámicas de la gamificación. Gaitán, V.  (2013). Gamificación: el 





Técnicas dinámicas de la gamificación 





“La idea de la Gamificación no es crear un juego, sino valernos de los sistemas de 
puntuación-recompensa-objetivo que normalmente componen a los mismos” (Gaitán, 2013, 
párrafo 6). La gamificación contribuye, además, a incrementar el espíritu competitivo y la 
interacción entre todos los participantes, es decir, los estudiantes. 
La gamificación en el aula y su funcionamiento 
La gamificación permite a los escolares aprender e interactuar en sus clases, 
indiscutiblemente añade un toque de innovación y creatividad a la adquisición de conocimiento 
en la educación. 
 
En el modo lúdico o carácter lúdico de esta metodología facilita la 
interiorización de conocimientos de una forma más divertida, generando 
una experiencia positiva en el usuario. El modelo del juego funciona porque 
consigue motivar a las personas, desarrollando un mayor grado 
de compromiso por parte de éstas e incentivando el ánimo de superación y 
de competencia en sus propias destrezas que van mostrando en cada 
desafío (Coello, 2019, p. 16) 
 
A continuación, se describen algunos elementos implicados en la gamificación y que serán de 
gran ayuda para para entender su funcionamiento: 
 
 






Componentes de la Gamificación 
Mecánicas o 
Reglas de la 
Gamificación 
Dinámicas de 






Proceso de la 
Gamificación 
Finalidad de la 
Gamificación 
Colección: Se 
parte de la 
importancia que 
tiene para los 
alumnos los 




recompensa en una 
actividad no tiene 
otra función que 
despertar el interés 
por el juego en el 
alumno. 
  
Logros: Son muy 





progresión de un 
alumno a lo largo 
de una actividad. 
Triunfador







de logros y 
retos. 
Viabilidad: En 
primer lugar, hay 
que valorar si la 
gamificación es 
aplicable al 
contenido que se 







alumno con el 








fidelización de los 
alumnos en la 




Aunque no siempre 
es vista como una 
cualidad positiva 
en el ámbito 
educativo, la buena 
gestión de la 
competición es un 
magnífico 
instrumento para 
atraer el interés del 
alumno por una 
actividad.  
Avatares: Muy 
comunes en los 
perfiles sociales, 






y que se asociaría 














que definir cuáles 
serán los objetivos 
de la gamificación 
Motivación: La 
gamificación 










niveles dan fe de 
los progresos de 
los alumnos en las 
actividades a las 
que han sido 
asignadas. 
  
Estatus: El estatus 




alumno en la 
consecución y 
realización de la 
actividad que se le 
ha encomendado. 
  
Badges: Se trata 
de una insignia, 

















aspecto a valorar es 
la predisposición y 
el perfil de un 
grupo clase para 





















Nota:  Componentes de la gamificación. Moll, S. (5 de junio de 2014). Gamificación: 7 claves 






100% de la 
actividad que se 
ha encomendado. 
Cooperativismo: 
Se trata de otra 
forma de competir, 
pero en este caso se 
juega con el hecho 
de que es un mismo 
grupo el que 

















frente a los 
demás. 
Implementación: 
Se trata de sopesar 
qué relación existe 
entre la 
gamificación y el 
contenido que se 








entre los alumnos 
de una misma 




trata de una 
dinámica muy 
interesante y muy 




fomenta la ayuda 
mutua entre 
compañeros y de 
una manera 
altruista, es decir, 
sin esperar ninguna 
recompensa a 
cambio. 
Regalos: Se trata 
de entregar al 
alumno un 
presente ante la 
realización 
correcta de una 
determinada 
actividad o reto. 
  
  Resultados: Es 
imprescindible 
realizar una 
evaluación de los 
resultados de la 
propuesta de 
gamificación que 











Nota:  Elementos del juego. Observatorio de Innovación Educativa del Tecnológico de 




Elementos del juego 





Concluyentemente, se evidencia que la gamificación es una excelente herramienta virtual 
que se puede utilizar en las aulas de clase, convirtiéndolas a su vez en espacios imaginativos, 
generando aprendizajes significativos y conocimiento eficaz para los estudiantes, finiquitando en 
buenos resultados académicos.  
Aspectos   Metodológicos 
Diseño 
En este proyecto se recurrió a un diseño no experimental, el cual, se aplicó de manera 
longitudinal, por lo que, el interés principal de este trabajo fue determinar cómo el uso de 
herramientas virtuales particularmente la gamificación en el aula impulsa la creatividad y la 
innovación de los educandos generando excelentes resultados académicos. 
El diseño no experimental tal como lo concibe Dzul “Es aquel que se realiza sin 
manipular deliberadamente variables. Se basa fundamentalmente en la observación de 
fenómenos tal y como se dan en su contexto natural para después analizarlos” (2016, p. 2). 
Definiendo a sí mismo el diseño de investigación longitudinal el cual “Se emplea cuando el 
interés del investigador es analizar cambios a través del tiempo en determinadas variables o en 
las relaciones entre estas” (Dzul, 2016, p. 8). 
Enfoque 
Puesto que, se buscó comprobar la hipótesis establecida inicialmente, así como ajustar los 
objetivos propuestos, este proyecto se elaboró bajo un enfoque cuantitativo, dado que, se efectuó 
directamente en el aula de clases de historia, investigando sobre como impartir un conocimiento 





eficaz, decisivamente, se implementó una encuesta sobre la percepción de los estudiantes frente 
al tema planteado, para, posteriormente contrastarlos con los resultados obtenidos en la 
evaluación final. 
El enfoque cuantitativo:  
“Utiliza la recolección de datos para probar hipótesis con base en la medición numérica y 
el análisis estadístico, con el fin de establecer pautas de comportamiento y probar teorías” 
(Hernández, 2014, p. 4). 
Población y muestra 
La población empleada para efectuar este estudio está conformada por 150 estudiantes 
del grado 8° del Liceo Pedagógico Cundinamarca que oscilan entre 13 y 14 años de edad 
pertenecientes al municipio de Soacha, con un nivel socioeconómico medio, la población es el 
“Conjunto de todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones” Lepkowski 
(como se citó en Hernández, 2008). 
Muestra 
“La muestra es, en esencia, un subgrupo de la población. Digamos que es un subconjunto 
de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus características al que llamamos 
población” (Hernández, 2014, p. 175).  En este trabajo se utilizó un tipo de muestreo 
probabilístico que es un “Subgrupo de la población en el que todos los elementos tienen la 
misma posibilidad de ser elegidos” (Hernández, 2014, p. 175). Pues la muestra busca estudiantes 
de grado 8° entre 13 y 14 años del Liceo Pedagógico Cundinamarca. 





Tamaño de la muestra 
Teniendo como referencia a Ramírez (2019) la siguiente es la fórmula para hallar la muestra de 
poblaciones:  
 
n = Z2 p.q.N 




Z=Nivel de confianza 
N= población 
p= probabilidad a favor 
q= probabilidad de contra 
e= error 
n =tamaño de la muestra 
 
Tabla 3. 






N 150 "n" =79,18 
 
Z 0,845  
P 70,00%  
Q 30,00%  
e 3,00%  
 
Nota: Tabla para definir la fórmula sobre muestreo. Fuente: elaboración propia 
 





El tamaño de la muestra para este trabajo es de 80 participantes. 
Técnicas e instrumentos de investigación 
En el proyecto se utilizó: 
La Encuesta:  
Inicialmente se realizó una encuesta sobre el conocimiento previo que los estudiantes 
tienen acerca de la gamificación en el aula, buscando establecer la pertinencia del tema “La 
técnica de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigación, ya que 
permite obtener y elaborar datos de modo rápido y eficaz” (Casas, 2002. p. 1). 
 
Instrumentos de investigación  
 
Cuestionario estructurado 
Se recurrió al cuestionario como instrumento principal para establecer el nivel de 
conocimiento de docentes y estudiantes frente al tema de la creatividad en el aula y 
especialmente al uso de la gamificación como herramienta tecnológica para hacer de las clases 
un espacio de creatividad e innovación, “El cuestionario permite llegar a una población más 
amplia con menor espacio de tiempo y obtener información genérica” (Feixas, 2006. p. 101). 
 
Con el fin de facilitar la recolección de datos se usó el estilo de preguntas cerradas, las 
cuales, “Son aquellas que contienen opciones de respuesta previamente delimitadas.  





Resultan más fáciles de codificar y analizar” (Hernández, 2014, p. 217). Adicional a ello, 
se esgrimió el Escalamiento de Likert, que, es un “conjunto de ítems que se presentan en forma 
de afirmaciones para medir la reacción del sujeto en tres, cinco o siete categorías” (Hernández, 
2014, p. 238). 
Recolección de datos 
El proceso de la información recopilada se realizó en función de los datos obtenidos de 
los registros y valoraciones de cada uno de los alumnos del Liceo Pedagógico Cundinamarca 
-Obtener información a través de encuestas y cuestionarios.  













La muestra de estudio estuvo conformada por 78 estudiantes de grado 8° del Liceo 
Pedagógico Cundinamarca del municipio de Soacha. El cuestionario que se utilizó para realizar 
la encuesta, se encuentra a continuación: 
Tabla 4. 
Encuesta sobre el efecto de la gamificación en el rendimiento y la motivación en estudiantes 
No. Pregunta De Acuerdo Indiferente En Desacuerdo 
1 ¿Conoce el término 
gamificación en el aula? 
28 0 52 
2 ¿Considera usted útil aplicar 
los métodos de Gamificación 
en el proceso de enseñanza? 
71 9 0 
3 ¿Considera usted que al 
utilizar los métodos de 
gamificación se motivará a 
adquirir un aprendizaje 
significativo y, por 
consiguiente, un mejor 
rendimiento académico? 
68 7 5 
4 ¿Considera fundamental la 
interacción entre docentes y 
estudiantes para contribuir al 
buen rendimiento académico? 
55 0 25 
5 ¿Considera usted que el 
docente debe implementar en 
sus clases la creatividad y la 
innovación, haciendo su clase 
más dinámica e interactiva 
para motivar al estudiante y de 
esa forma mejorar el 
rendimiento académico? 
80 0 0 
6 ¿Cree usted que el uso de la 
gamificación y las 
herramientas lúdicas son 
necesarias? 
48 10 22 
7 ¿Está de acuerdo que las TIC 
son una herramienta útil para 
implementar la creatividad y 
la innovación en el aula? 
63 0 17 





8 ¿Cree usted que el diseño de 
una aplicación lúdica ayude de 
manera significativa a los 
estudiantes a adquirir 
conocimientos? 
56 8 16 
9 ¿Considera usted importante 
utilizar la gamificación en el 
desarrollo de 
su rendimiento académico? 
49 12 19 
10 ¿Cree usted que la utilización 
de los diferentes tipos de 
métodos de la gamificación 
dentro del salón de clases le 
ayudará a comprender mejor 
la asignatura de historia? 
50 6 24 
Nota: Cuestionario sobre la percepción de la creatividad en el aula. Coello, L. (2019). La 
gamificación del proceso de enseñanza aprendizaje significativo. Diseño de aplicación lúdica 
[Trabajo de Pregrado Universidad de Guayaquil]. Repositorio Universidad de Guayaquil. 
http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40728    
 
Resultados obtenidos de la encuesta de la encuesta aplicada a los estudiantes de grado 8° 
La muestra de estudio estuvo conformada por 78 estudiantes de grado 8° y 2 docentes 
voluntarios del Liceo Pedagógico Cundinamarca del municipio de Soacha. 
Los resultados obtenidos fueron los siguientes: 






Conceptualización. ¿Conoce el término gamificación en el aula? 
 
Nota: Conceptualización. ¿Conoce el término gamificación en el aula? Fuente: Elaboración 
propia. 
De los datos obtenidos en la primera pregunta ¿Conoce el término gamificación en el 
aula?   Se puede evidenciar que el 85% de los encuestados conoce el término, mientras que un 
15% no lo conoce, por ende, se concluye que son muy pocos los estudiantes que no han tenido la 
oportunidad de participar en actividades estudiantiles donde se haya utilizado la gamificación en 
el aula como herramienta creativa e innovadora. 






Utilidad. ¿Considera usted útil aplicar los métodos de Gamificación en el proceso de 
enseñanza? 
 
Nota: Utilidad. ¿Considera usted útil aplicar los métodos de Gamificación en el proceso de 
enseñanza? Fuente: Elaboración propia 
El 89% de los encuestados considera útil el esgrimir métodos de gamificación en el aula, 
aunque el término no sea tan aplicado, para ellos es importante tomar elementos que puedan 
hacer de su clase un espacio novedoso y creativo. El 11% restante al no conocer el concepto 
prefiere no utilizarlo. 






Aprendizaje y el conocimiento. 
 
Nota:  Aprendizaje y el conocimiento. ¿Considera usted que al utilizar los métodos de 
gamificación se motivará a adquirir un aprendizaje significativo y, por consiguiente, un mejor 
rendimiento académico? Fuente: Elaboración propia 
El 85% de los encuestados piensa que, al utilizar un método novedoso en el aula de clase, 
definitivamente se incrementa su rendimiento y un aprendizaje de calidad.   
 






Interacción entre docentes y estudiantes 
 
Nota: Interacción entre docentes y estudiantes. ¿Considera fundamental la interacción entre 
docentes y estudiantes para contribuir al buen rendimiento académico? Fuente: Elaboración 
propia. 
El 69% de los encuestados considera de gran relevancia el hecho de interactuar con sus docentes 
y compañeros durante las clases. El 31% de los encuestados no le presta mayor importancia a la 
interacción durante las clases. 






Creatividad e innovación 
 Nota:  Creatividad e innovación ¿Considera usted que el docente debe implementar en sus 
clases la creatividad y la innovación, haciendo su clase más dinámica e interactiva para motivar 
al estudiante y de esa forma mejorar el rendimiento académico? Fuente: Elaboración propia 
¿Considera usted que el docente debe implementar en sus clases la creatividad y la innovación, 
haciendo su clase más dinámica e interactiva para motivar al estudiante y de esa forma mejorar el 
rendimiento académico? El 100% de los participantes está de acuerdo en que la innovación y la 
creatividad son un factor importante a la hora de impartir clases. 





¿Cree usted que el uso de la gamificación y las herramientas lúdicas son necesarias? En 
cuanto a la lúdica el 62% de los participantes define que las herramientas lúdicas son necesarias 
para las clases, mientras que el 38% no está de acuerdo o es indiferente, lo cual, nos deja 
visibilizar que, por factores como la edad, la lúdica puede estar situada en su segundo plano de 
importancia.  
Nota: Lúdica. ¿Cree usted que el uso de la gamificación y las herramientas lúdicas son 




Lúdica. ¿Cree usted que el uso de la gamificación y las herramientas lúdicas son 
necesarias? 






Las TIC como herramientas Creativas e innovadoras. 
 
Nota: Las TIC como herramientas Creativas e innovadoras. ¿Está de acuerdo que las TIC son 
una herramienta útil para implementar la creatividad y la innovación en el aula? Fuente: 
Elaboración propia                             
¿Está de acuerdo que las TIC son una herramienta útil para implementar la creatividad y la 
innovación en el aula? El uso de las TIC para el 79% de los encuestados son definitivamente 
útiles para concebir clases creativas e innovadoras, mientras que el 21% no está de acuerdo. Se 
debe resaltar que los estudiantes actualmente le están dando un mayor uso a las TIC en sus 
diferentes actividades.  








Nota: Aplicación lúdica. ¿Cree usted que el diseño de una aplicación lúdica ayude de manera 
significativa a los estudiantes a adquirir conocimientos? Fuente: Elaboración propia 
¿Cree usted que el diseño de una aplicación lúdica ayude de manera significativa a los 
estudiantes a adquirir conocimientos? El 70% de los encuestados está de acuerdo con que diseñar 
una aplicación lúdica es beneficiosa para adquirir conocimientos, mientras el 30 % no está de 
acuerdo o es indiferente. 








Nota: Rendimiento académico. ¿Considera usted importante utilizar la gamificación en el 
desarrollo de su rendimiento académico? Fuente: Elaboración propia             
¿Considera usted importante utilizar la gamificación en el desarrollo de 
su rendimiento académico? El 61% de los encuestados piensa que la gamificación en el aula 
mejorará su rendimiento académico, entretanto el 39% no está de acuerdo o es indiferente. Se 
debe resaltar que los estudiantes disfrutan enormemente las clases gamificadas, pues 
experimentan la alegría que produce el juego.  















Nota: Comprensión de la asignatura. ¿Cree usted que la utilización de los diferentes tipos de 
métodos de la gamificación dentro del salón de clases le ayudará a comprender mejor la 
asignatura de historia? Fuente: Elaboración propia 
¿Cree usted que la utilización de los diferentes tipos de métodos de la gamificación dentro del 
salón de clases le ayudará a comprender mejor la asignatura de historia? El 62% de los 
encuestados piensa que la gamificación en el aula podría a ayudarle a mejorar la comprensión de 
los contenidos planteados en historia, entretanto el 38% restante no está de acuerdo o es 
indiferente. Contundentemente, la mayoría de participantes es consciente de la importancia que 
la creatividad aporta a su comprensión y aprendizaje.  






Resultados Generales de la encuesta 
Nota: Resultados Generales de la encuesta. Fuente: Elaboración propia                                                      
De los datos establecidos se puede justificar que el uso de herramientas virtuales útiles 
para concebir clases de historia innovadoras, como la gamificación en el aula son relevantes para   
los estudiantes del grado 8° del Liceo Pedagógico Cundinamarca, especialmente porque 
consideran que la creatividad y la innovación son un excelente complemento a la hora de 
adquirir un conocimiento y mejorar su rendimiento académico. 
Se debe tener en cuenta que los resultados obtenidos en la prueba externa del año 2019 de 
la misma institución (Figura 2.)  dejan evidenciar resultados básicos en la prueba de sociales y 
competencias ciudadanas, estableciendo particularmente que se hace necesario implementar 





nuevas didácticas tecnológicas que posiblemente serán de gran utilidad para enriquecer el 
conocimiento de los estudiantes, mejorando a su vez el rendimiento académico, optimizando los 
resultados en la prueba saber, llevándolos a un nivel alto y superior. 
Se observó en las distintas respuestas que los estudiantes que conocen el concepto de 
gamificación y que han podido ser partícipes de clases donde se ha utilizado esta metodología, 
tienen satisfacción tanto de la clase como de los resultados obtenidos. 
La gamificación en el aula es una excelente alternativa para generar espacios creativos 
tendientes a mejorar la educación y de seguir transformándola, de acuerdo, a las medidas 
dinamizadoras globales, nacionales y territoriales. 
Hablar hoy de gamificación educativa, supone hacerlo de una tendencia basada en la 
unión del concepto de ludificación y aprendizaje. La gamificación propiamente dicha trata de 
potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso la gamificación 
en el aula para el desarrollo de procesos de enseñanza-aprendizaje efectivos, los cuales, 
“Faciliten la cohesión, integración, la motivación por el contenido, potenciar la creatividad de los 
individuos” (Marín, 2015, p. 1) 
Al implementar estrategias creativas e innovadoras fundadas en herramientas de 
aprendizaje virtuales como la gamificación en Power Point, basadas en juegos interactivos en el 
aula de clases de Historia del grado 8° en el Liceo pedagógico Cundinamarca, buscando reforzar 
el aprendizaje,  el descubrimiento, la iniciativa y la creación de nuevos conocimientos que sean  
significativos para los estudiantes, se consiguió encontrar que los resultados de  la prueba final 
que se propuso como método para evaluar  el nivel de aprendizaje alcanzado por los estudiantes 





después de implementar herramientas virtuales, efectivamente tuvo un 90% de aprobación en los 
resultados finales, cuyas,  respuestas fueron afirmativas y corroboran que los estudiantes 
aprendieron satisfactoriamente los temas planteados, esto indica que existe una relación entre las 
variables creatividad  y rendimiento académico,  por consiguiente, el implementar estrategias 
novedosas en el aula de clases,  motivará a los estudiantes a obtener noviciados de calidad, 
impulsándolos a alcanzar mejores resultados académicos, obteniendo un nivel de aprendizaje alto 
y superior, además, de encontrar beneficios en la interacción tanto con docentes como 
compañeros durante el desarrollo de clases gamificadas. Frente a lo mencionado se acepta la 
hipótesis correlacional, donde refiere que, a mayor implementación de herramientas creativas e 
innovadoras en el aula de clases, mayor incremento en la comprensión de conocimientos y 
aprendizajes significativos, que darán como resultante un rendimiento académico relevante. 
Estas derivaciones son corroboradas con Vargas quien concluye en su investigación que “Existe 
una relación positiva entre los conceptos de creatividad y rendimiento académico, lo cual puede 
originar aumento de interés -motivación en el alumnado y del desempeño estudiantil” (2014, 
p.118).  
Aunque, aclara que esto se dará “siempre y cuándo (según alumnos) se entienda la 
responsabilidad que en esto tienen ambos actores; y para el maestro, siempre y cuando se tenga 
el tiempo suficiente para planear” (Vargas, 2014, p. 118).  
Molina ultima que “El compromiso que los estudiantes asumen con su formación 
mediante el uso de las mecánicas de juego para el aprovechamiento de las motivaciones 
intrínsecas es positivo” (2016, p. 2). En tal sentido, de acuerdo con lo referido anteriormente y al 





analizar los efectos se confirma que, al implementar la creatividad y la innovación en el aula 
junto con herramientas virtuales de confiabilidad como la gamificación, se incrementará el 
rendimiento académico de los estudiantes, debido a la motivación y al interés que estas 
herramientas didácticas despiertan en el educando. 
Con el objetivo de  determinar actividades que estimulen la creatividad y la innovación 
en el aula promoviendo a su vez un aprendizaje significativo que estimule el interés de los 
estudiantes por la historia para  obtener  excelentes resultados académicos, se deduce que una 
herramienta apropiada es la gamificación, puesto que, fue posible implementar gracias al 
software Power point, granjeando magníficos frutos tanto en lo académico como en la 
satisfacción de los  estudiantes frente a la asignatura, esto revela que a nivel general la inventiva 
y la originalidad en el aula de la mano de herramientas virtuales presentan productos favorables. 
Morales quien diseñó una propuesta de intervención en el aula que mejorará la unidad didáctica 
de la clase de geografía e historia, mediante la gamificación en el aula, y cuyos resultados 
arrojaron que es una “Alternativa metodológica apropiada para fomentar la motivación y el 
compromiso respecto a su propio aprendizaje, contribuyendo a disminuir el absentismo en la 
escuela” (2020, p. 62). Analizando esta propuesta se indica que la gamificación es un 
instrumento didáctico, próspero para impartir clases creativas e innovadoras que insten a la 
motivación de los estudiantes y al desarrollo de un rendimiento académico beneficioso. 
 






A lo largo de este proyecto se indagó sobre cómo aplicar la creatividad en el  aula con el  
patrocinio de materiales tecnológicos como la gamificación, no obstante, inicialmente se 
identificaron algunos autores  quienes  investigaron  sobre  el tema propuesto y el rendimiento 
académico, los cuales, en su mayoría coinciden en que la aplicación de estas estrategias es 
benéfica para los escolares, además, establecían que  gracias a estas estrategias se  puede 
alcanzar un nivel mayor en su rendimiento académico, tal como lo afirma, Vargas en su 
investigación  Relación entre creatividad y el aumento del rendimiento escolar  quien define 
que:  “Existe relación positiva entre ambos conceptos (creatividad y rendimiento académico), lo 
cual, puede originar aumento de interés -motivación en el alumnado y del desempeño 
estudiantil” (2014, p. 118).                           
Este planteamiento refuerza el hecho de que la creatividad es un componente necesario 
para desarrollar un aprendizaje de calidad para los estudiantes, porque el hecho de “Educar en la 
creatividad y para el cambio se requiere formar personas ricas en originalidad, perspectiva, 
iniciativa, tolerancia a la incertidumbre, confianza, listas para afrontar los problemas y 
obstáculos que se les van presentando en su vida académica, profesional y social” (Betancourt, 
1999, párrafo 2).  Es preciso visibilizar que la creatividad y la innovación son necesarias e 
indispensables para concebir clases dinámicas, que incentiven y motiven a los estudiantes a 
adquirir nuevos conocimientos, esto coincide de forma satisfactorio con lo planteado en este 
proyecto.   





En cuanto a  la herramienta utilizada específicamente, la gamificación, fue justo que para 
muchos autores que la han analizado, les resulte verdaderamente relevante,  porque,  utiliza el 
juego, la creatividad, la innovación y las TIC de manera complementaria y maravillosa para 
originar en los educandos a mejorar su rendimiento académico, así como lo afirman Rojas y 
Rivera quienes investigaron sobre La importancia de analizar la gamificación en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje concluyendo que “La trascendencia de esta herramienta en el aspecto 
educativo ha influenciado  de manera positiva, siendo de mucha utilidad tanto como para el 
docente y el estudiante” (2020, p. 21). Esta aserción es muy importante porque refuerza lo 
planteado anteriormente, en cuanto a la aplicación de la gamificación que finalmente contribuye 
a mejorar el rendimiento académico y la motivación para los educandos.  
Morales realizó una investigación sobre la gamificación de la clase de historia, cuyo 
objetivo era el de:  
Diseñar una propuesta de intervención en el aula que mejorara la unidad didáctica de la 
clase de geografía e historia, mediante la gamificación, y cuyos resultados arrojaron que 
es una alternativa metodológica apropiada para fomentar la motivación y el compromiso 
respecto a su propio aprendizaje, contribuyendo a disminuir el absentismo en la escuela 
(2020, p. 62). 
 
Está aseveración es muy apropiada, puesto que, esta construcción fue aplicada en clase de 
historia, fomentando clases dinámicas y didácticas interesantes según la precepción de los 
estudiantes, como lo afirma Molina “El compromiso que los estudiantes asumen con su 





formación mediante el uso de las mecánicas de juego para el aprovechamiento de las 
motivaciones intrínsecas es positivo” (2016, p. 2). Y es que la gamificación impulsa a los 
estudiantes a ser competitivos, creativos y a adquirir nuevos conocimientos.  
 
Los resultados obtenidos en este trabajo resuelven satisfactoriamente la hipótesis 
planteada, debido a que, especifica lo siguiente: a mayor implementación de herramientas 
creativas e innovadoras en el aula de clases, mayor incremento en la comprensión de 
conocimientos y aprendizajes significativos, que darán como resultado un rendimiento 
académico alto y superior. 
 
Esto se podría relacionar con lo que plantea Vargas “Existe relación positiva entre ambos 
conceptos, lo cual, puede originar aumento de interés -motivación en el alumnado y del 
desempeño estudiantil” (2014, p. 118). De este modo se logra concluir que la creatividad y la 
innovación en conjunto con herramientas virtuales como la gamificación logran resultados 
efectivos en el aula de clases, como lo afirman investigaciones previas y las deducciones 












Conclusiones y Recomendaciones 
Este trabajo logró implementar estrategias innovadoras fundadas en herramientas de 
aprendizaje virtuales como la gamificación en Power Point, basadas en juegos interactivos en el 
aula de clases de Historia del grado 8° en el Liceo Pedagógico Cundinamarca, buscando reforzar 
el aprendizaje, el descubrimiento, la iniciativa y la creación de nuevos conocimientos que son 
efectivamente significativos para los discípulos. 
Lo más importante en dicha implementación fue ejecutar durante las sesiones de clase 
herramientas virtuales originales, las cuales, impulsaron un aprendizaje eficaz, logrando de esta 
manera,  mejorar el rendimiento académico de los estudiantes  y la comprensión de las temáticas 
propuestas para  el área de sociales  de  grado 8° del Liceo Pedagógico Cundinamarca, debido a 
que, este era el objetivo primordial del proyecto, en donde, era fundamental  aplicar estrategias 
en el aula, determinando actividades que finalmente estimularon  la originalidad en las sesiones 
promoviendo un aprendizaje significativo que ayudo a espolear el  interés por la historia y sus 
contenidos, mejorando consecutivamente los resultados académicos.  
Durante está aplicación se brindaron efectivamente herramientas ingeniosas virtuales, 
como la gamificación en el aula, mediante el software Power point a los estudiantes del Liceo 
Pedagógico Cundinamarca en el grado 8º, a fin de desarrollar un clima fuera de la monotonía que 
incentivo un aprendizaje eficiente y de calidad. 
A fin de resaltar la importancia del aprendizaje empleando estrategias didácticas virtuales 
de un modo eficaz suscitando un conocimiento práctico en los aprendices, se aplicaron las 
sesiones de clase teniendo en cuenta la gamificación, obteniendo excelentes resultados 
académicos.  





Irrebatiblemente las herramientas virtuales de innovación poseen una multiplicidad de 
beneficios útiles tanto para los docentes como los alumnos, quienes en su mayoría  tuvieron una 
percepción positiva frente al uso de la  creatividad, como se analizó en la encuesta realizada 
inicialmente y que arrojó un resultado en que gran parte del interés de los estudiantes a la hora de 
adquirir conocimientos determinados radica en que una clase sea agradable e inusual, que salga 
de los parámetros normales y tradicionalistas que se generan  muy a menudo en los centros 
educativos. 
Lo más difícil en la implementación y la aplicación de este proyecto fue la creación y 
edición del material didáctico, porque requería de mucho tiempo a la hora de elaborarlo, 
tornando complejo el proceso de producción de cada presentación gamificada.  
Halagadoramente, se pudo probar el cumplimento del planteamiento de la hipótesis, en 
que se establece que, a mayor implementación de herramientas creativas e innovadoras en el aula 
de clases, mayor incremento en la comprensión de conocimientos y aprendizajes significativos, 
que arrojaron como resultado un rendimiento académico alto y superior.  
El ser humano es consciente de la importancia de una educación eficaz y de calidad en la 
actualidad, por tal motivo, con el ánimo de mejorarla se tendrá que estimular el aprendizaje de 
los principiantes mediante clases innovadoras y creativas. En este sentido, el trabajo ahonda en la 
mejora de las clases por medio de herramientas virtuales, que motiven a los educandos a 
aprender de una manera didáctica que se constituye en discernimiento de calidad. 
Con el objetivo de aplicar dichas estrategias basadas en herramientas de aprendizaje 
virtuales en el aula de clases de historia, hincadas en el razonamiento, la reflexión, el 





descubrimiento, la creación y la investigación se ha comprobado que tales herramientas son 
pertinentes para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.  
Los resultados del proyecto podrán ser útiles en la elaboración y aplicación de 
actividades vanguardistas en las aulas de clases del Liceo Pedagógico Cundinamarca, suscitando 
un aprendizaje significativo y eficaz en el nivel de conocimientos planteados para los estudiantes 
de grado 8° de dicha institución, generando, además,  en los docentes una premisa para 
implementar en sus clases,  herramientas virtuales creativas, tales como, la gamificación en el 
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Anexo 1.  Cuestionario sobre la percepción de la creatividad en el aula 
Cuestionario sobre la Percepción de la Creatividad en el Aula 
Estimado/a estudiante/a participante en el estudio:  
Este cuestionario tiene como objetivo principal conocer la concepción previa que Ud.  tiene sobre 
el uso de la creatividad, la innovación y las herramientas tecnológicas tales como la gamificación 
en el aula. Los ítems están divididos en:  de acuerdo, indiferente y en desacuerdo. Le pedimos 
que responda con total sinceridad. La confidencialidad y anonimato de sus respuestas está 
garantizadas. Los resultados globales obtenidos harán parte de una investigación. Muchas gracias. 
No. Pregunta de acuerdo indiferente en desacuerdo 
1 ¿Conoce el término gamificación 
en el aula? 
   
2 ¿Considera usted útil aplicar los 
métodos de Gamificación en el 
proceso de enseñanza? 
   
3 ¿Considera usted que al utilizar 
los métodos de gamificación se 
motivará a adquirir un 
aprendizaje significativo y, por 
consiguiente, un mejor 
rendimiento académico? 
   
4 ¿Considera fundamental la 
interacción entre docentes y 
estudiantes para contribuir al 
buen rendimiento académico? 
   
5 ¿Considera usted que el docente 
debe implementar en sus clases la 
creatividad y la innovación, 
haciendo su clase más dinámica e 
interactiva para motivar al 
estudiante y de esa forma mejorar 
el rendimiento académico? 
   
6 ¿Cree usted que el uso de la 
gamificación y las herramientas 
lúdicas son necesarias? 
   
7 ¿Está de acuerdo que las TIC son 
una herramienta útil para 
implementar la creatividad y la 
innovación en el aula? 
   





Nota: Cuestionario sobre la percepción de la creatividad en el aula. Lic. Coello, L. (2019). La gamificación del 
proceso de enseñanza aprendizaje significativo. Diseño de aplicación lúdica [Trabajo de Pregrado Universidad de 
Guayaquil]. Repositorio Universidad de Guayaquil. http://repositorio.ug.edu.ec/handle/redug/40728    
 
8 ¿Cree usted que el diseño de una 
aplicación lúdica ayude de 
manera significativa a los 
estudiantes a adquirir 
conocimientos? 
   
9 ¿Considera usted importante 
utilizar la gamificación en el 
desarrollo de 
su rendimiento académico? 
   
10 ¿Cree usted que la utilización de 
los diferentes tipos de métodos de 
la 
gamificación dentro del salón de 
clases le ayudará a comprender 
mejor 
la asignatura de historia? 
   
 
Anexo 2. Ruta pedagógica 
Tabla 5. 
Ruta de Aprendizaje sobre Gamificación en el Aula 
Área Ciencias 
Sociales 
Asignatura Historia Grado Octavo Año 2020 




Saber:  Comprende cómo se produjeron los procesos 
de independencia de las colonias americanas 
durante los siglos XVIII y XIX y sus implicaciones 
para las sociedades contemporáneas. 
Identifica los aportes ideológicos, políticos y de 
transformación social de las revoluciones burguesas 
del siglo VIII en los procesos de independencia de las 
colonias para comprender la conformación de nuevas 
soberanías modernas.  
Saber Hacer:  
Argumenta la génesis de los conceptos asociados a la 
democracia y al Estado social de derecho para 





relacionarlos con las diferentes organizaciones 
político-administrativas modernas. 
Saber Ser: 
Asumir y aplicar en el contexto educativo los valores 
institucionales, favoreciendo la formación de 
ciudadanos críticos. 
  




Inicialmente los estudiantes visualizarán un video 
animado que les ayudará a construir un conocimiento 








Problematización: ¿Qué factores políticos, 
ideológicos y sociales se dieron como consecuencia de 
las revoluciones burguesas y como han incurrido en el 
desarrollo del pensamiento humano en la actualidad? 
  
Exploración: De acuerdo con el video observado en la 
parte inicial, se dinamiza la clase con una lluvia de 
ideas, en la cual, se intenta establecer el verdadero 
concepto de las revoluciones burguesas 
 
  
Presentación de la nueva información 
Mediante una ponencia, la docente dará explicación al 
término “antiguo régimen” e “ilustración” teniendo en 
cuenta la importancia de los cambios políticos, 
económicos, sociales y culturales originados en el 
surgimiento y consolidación de las ideologías 
revolucionarias de los siglos XVIII y XIX. 
 
Los estudiantes toman apuntes de la ponencia y 
posteriormente realizan un mapa conceptual de cada 
uno de los temas, elaborado en Power Point. 
Actividad “el murmuro” en donde los estudiantes 
podrán establecer los conceptos principales de la 
Revolución Francesa gracias a unos textos puntuales 
desarrollados con la herramienta Power Point. 
Juego “la ruleta” en donde los estudiantes competirán 
Inter cursos, dando respuesta a las preguntas 
planteadas por la docente. 
 












Clase virtual- presentación 
Power point 
Construcción del aprendizaje   
                                                                                





Grupal: Actividad dinámica “bingo” en la cual los 
estudiantes juegan el popular juego teniendo en cuenta 
los temas vistos en clase, tales como antiguo régimen, 
ilustración e independencia de las colonias americanas, 
entre otros, la docente durante el juego, hablará sobre 
determinado tema y el estudiante debe establecer de 
qué se trata, al final el primer estudiante que haya 
coincidido con todos los términos ganará. 
 
 
(3 sesión)   
 
Bingo elaborado en Power point 
Aplicación o transferencia del aprendizaje 
 
 (5 sesión)   Juego realizado en Power Point 
llamado “Jeopardy”  
Por medio de un juego elaborado en Power point, 
llamado “Jeopardy” se refuerzan los conocimientos 
adquiridos durante las sesiones de clase, incentivando 
a los estudiantes a participar, interactuar y evaluar su 
propio conocimiento. 
 






Saber:  Evalúa el impacto producido por los 
avances tecnológicos en el desarrollo social 
y económico de Colombia en el siglo XIX. 
Explicar el impacto de las revoluciones industriales europeas y 
de los avances tecnológicos en el desarrollo de medios de 
producción, transporte y comunicación para entender los 
procesos de modernización en Colombia en el siglo XIX. 
 
Saber Hacer:  
Indagar la relación entre los principales problemas ambientales 
de Colombia con los procesos de industrialización y 
modernización propios del siglo XIX y XX para identificar las 




Asumir y aplicar en el contexto educativo los valores 




Inicialmente realizaremos una actividad titulada ¿Quién 
quiere ser millonario?   en donde los estudiantes 
visualizarán algunas imágenes sobre inventos acaecidos 
durante la revolución industrial tratando de enlazarlos con el 
nombre correspondiente. 
Inventos tales como: La máquina a vapor, el tren, la 
máquina hiladora, máquina de tejer mecánica, sembradora, 
(6 sesión)   
 
 
Juego quien quiere ser 
millonario elaborado 
en Power Point. 
 
 





cronómetro marino, pararrayos, la limpiadora de algodón, 
entre otros. 
Problematización: Identificar los factores socio-
económicos que impulsaron el surgimiento de la revolución 
industrial y sus consecuencias a largo y mediano plazo. 
  
Exploración: Los estudiantes deben identificar las 
imágenes de los inventos que surgieron durante la 
revolución industrial e identificar el invento apropiadamente 
con el nombre exacto. 
 
  
Presentación de la nueva información 
Inicialmente la docente realizará una ponencia sobre las 
características de la revolución industrial (fechas, lugares, 
causas, entre otros) por medio, de una presentación ppt y un 
vídeo sobre la revolución industrial. 
Los estudiantes elaboran una línea de tiempo sobre los 
aspectos relevantes y los inventos que acaecieron durante la 
revolución industrial, realizadas en Power point. 
Posteriormente, realizaremos una actividad titulada 
“Jeopardy” en donde los estudiantes de forma estratégica 
resolverán una serie de preguntas sobre la revolución 
industrial, concursando de manera grupal por curso. 
Juego de gamificación llamado “100 historiadores dicen” 
desarrollado para evaluar el tema de la revolución industrial. 






















Juego realizado en 
Power Point llamado 
“Jeopardy”  
 
Juego realizado en 
Power Point llamado 
“100 historiadores 
dicen” 
Construcción del aprendizaje  
                                                                                 
Individual: Se asignan de manera individual los inventos 
más relevantes de la revolución industrial para que los 
estudiantes realicen dicho invento de manera creativa en 
una presentación en Power Point, junto con la explicación 
(fecha, creador y funcionamiento) 
Posteriormente los estudiantes realizarán una investigación 
sobre la revolución industrial en Colombia, teniendo en 
cuenta los inventos que se importaron y sus fechas, además 
del impacto climático que han tenido en nuestro medio 
ambiente. 











Grupal: “Concéntrese” los estudiantes descubrirán el 
nombre y la imagen que corresponde a los inventos más 






realizado en Power 
Point 
 
Aplicación o transferencia del aprendizaje 
 
Juego “Adivina la industria colombiana” en donde los 
estudiantes se divertirán aprendiendo sobre las industrias y 
su relevancia en Colombia y el impacto de la revolución 
industrial en nuestro país. 
(13 sesión)   
 
Durante la clase 
visualizamos un juego 
realizado en Power 
Point llamado “100 
historiadores dicen” 
en donde se busca 
intensificar el 
conocimiento sobre la 
Revolución industrial 
y el impacto en el 
mundo.    
  Juego “Adivina la 
industria colombiana” 
en donde los 
estudiantes se 
divertirán aprendiendo 
sobre las industrias y 
su relevancia en 
Colombia 
Nota: Desarrollo y estructura de las sesiones propuestas para la aplicación del proyecto sobre 
















Anexo 3. Aplicación del proyecto.  
Figura 18. 
Sesión 5. La Ilustración 
 
 
Nota: Sesión 5. La Ilustración. Tomado de Latorre, A. (2020, 13 de mayo). 














Nota: Sesión 6. Mapas conceptuales elaborados por los estudiantes sobre el antiguo régimen y la 
ilustración. Tomado de Latorre, A. (2020, 20 de mayo). LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. 
YouTube.  https://www.youtube.com/watch?v=ilsv0Kg6cVQ&t=2109s   
 

















Nota: Sesión 7. Sobre La Revolución francesa, actividad “el murmuro” desarrollado con la 
herramienta Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 4 de junio). LIPECUN/HISTORIA 8° 
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=9-S4909A3wA&t=2380s    
 






Sesión 8. Juego de gamificación “la ruleta” 
 
 
Nota: Sesión 8. Juego de gamificación “la ruleta” desarrollado con la herramienta Power point. 
Tomado de Latorre, A. (2020, 11 de junio). LIPECUN/HISTORIA 8°  [Video]. YouTube. 
https://www.youtube.com/watch?v=9-S4909A3wA&t=2380s    
 






Sesión 9. Juego de gamificación “Jeopardy” 
 
 
Nota: Sesión 9. Juego de gamificación “Jeopardy” desarrollado con la herramienta Power point. 
Tomado de Latorre, A. (2020, 18 de junio). LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. YouTube. 
https://www.youtube.com/watch?v=ikaCVkGvpxU&t=1591s   






Sesión 10. Juego de gamificación “¿Quién quiere ser millonario? 
 
Nota: Sesión 10. Juego de gamificación “¿Quién quiere ser millonario? desarrollado con la 
herramienta Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 14 de julio). LIPECUN/HISTORIA 8° 
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=egxM997dG4Q  . 
 






Sesión 11. Explicación sobre la Revolución Industrial 
 
Nota: Sesión 11.  Explicación sobre la Revolución Industrial desarrollada con la herramienta 
Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 7 de julio). LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. 
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=XoPL22V6VBg  
 






Sesión 12. Líneas de tiempo sobre la Revolución Industrial 
 
Nota: Sesión 12.  Líneas de tiempo sobre la Revolución Industrial desarrollada con la 
herramienta Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 30 de julio). LIPECUN/HISTORIA 8° 
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=EqILjOAs62I&t=2152s    
 






Sesión 13. Juego de gamificación “Jeopardy” 
 
Nota: Sesión 13.  Juego de gamificación “Jeopardy” sobre la Revolución industrial desarrollada 
con la herramienta Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 6 de agosto). 
LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. YouTube. 
https://www.youtube.com/watch?v=s9s2ZCdqsjE&t=1894s    






Sesión 14. Juego de gamificación “100 historiadores dicen” 
 
Nota: Sesión 14. Juego de gamificación “100 historiadores dicen” sobre la Revolución industrial 
desarrollada con la herramienta Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 14 de agosto). 
LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. YouTube.  
https://www.youtube.com/watch?v=EPqUjKnauMI&t=1753s  






Sesión 15. Galería de inventos de la Revolución industrial 
 
Nota: Sesión 15. Galería de inventos de la Revolución industrial desarrollada con la herramienta 
Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 31 de agosto). LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. 
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=pHAtdusY9MQ&t=3544s  






Sesión 16. Juego de gamificación “concéntrese” 
 
Nota: Sesión 16:  Juego de gamificación “concéntrese” sobre el tema de las Revoluciones 
burguesas   desarrollada con la herramienta Power point. Tomado de Latorre, A. (2020, 8 de 
septiembre). LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. YouTube. 
https://www.youtube.com/watch?v=XobDA35z1pw&t=2571s   






Sesión 17.  Juego de gamificación “Adivina la industria” 
 
Nota: Sesión 17.  Juego de gamificación “Adivina la industria” sobre el impacto de la 
Revolución industrial en Colombia desarrollada con la herramienta Power point. Tomado de 
Latorre, A. (2020, 8 de septiembre). LIPECUN/HISTORIA 8° [Video]. YouTube. 
https://drive.google.com/open?id=11KpUP9Wu0TXBtFcRoVXjSdhFtaBWSGP3&authuser=0   
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Anexo 5. Evaluación 
 
 
 Fuente: Elaboración propia 
Figura 31. 
Evaluación final 






Planeación de la prueba 
El propósito de esta evaluación fue elaborar un instrumento de medición del aprendizaje 
a partir de criterios propios sobre temáticas vinculadas al conocimiento adquirido por los 
estudiantes de grado 8º del Liceo Pedagógico Cundinamarca, este instrumento permitió a los 
estudiantes consignar los conceptos, procedimientos y actitudes desarrollados en la unidad de 
aprendizaje. 
Para empezar, se escogió el área de enseñanza sobre la cual se diseñaría la prueba 
evaluativa, para lo cual, se seleccionó el área de ciencias sociales, con el tema sobre las 
revoluciones burguesas, temática propia del grado 8° perteneciente al nivel de secundaria. 
El designio de esta unidad fue: Explicar el impacto social de las revoluciones burguesas 
mediante un pensamiento argumentativo, mediante la adquisición de conocimientos sobre sus 
causas y consecuencias, además del impacto tanto político, como social en el mundo en el siglo 
XVI. 
Posteriormente, se redactan   los objetivos, teniendo en cuenta la taxonomía de Bloom, la 
cual, agiliza el proceso y sirvió para enlazar el objetivo con el ítem, puesto que nos ayudó a 
visualizar como el objetivo propuesto ayudaría al estudiante a adquirir nuevas habilidades y 
conocimientos por medio de un ítem bien formulado. 





Luego, se define la cantidad de ítems que se realizan para esta prueba, el cual, fue de 10, 
así pues, fue importante distribuir los objetivos de acuerdo a los ítems, aproximadamente se unió 
cada objetivo 3 o 4 ítems, con una hora para resolver y un puntaje de 5.0. A continuación, se 
evidencia la tabla de especificaciones: 
Tabla 6.  
Objetivos de la Evaluación Final 
Curso: Grado Octavo 
Unidad 1: Revoluciones Burguesas 
Propósito: Explica el impacto social de las revoluciones burguesas mediante un pensamiento 
argumentativo. 
Objetivos de la Unidad Contenidos Mínimos Cantidad de 
ítems 
Analizar desde el punto de vista político, 
económico, social y cultural los hechos 
durante las revoluciones burguesas. 
Causas de la Ilustración 3 
Identificar las causas y características del 
absolutismo monárquico 
Desarrollo de la ilustración 3 
Reflexionar sobre las consecuencias 
sufridas por el antiguo régimen. 
Consecuencias del antiguo 
régimen 
2 
Diseñar mecanismos de comprensión y 
análisis de los hechos ocurridos durante 
la revolución francesa 
Declaraciones de guerra y 
batallas. 
2 
Comparar y priorizar en orden de 
importancia los diversos hechos que 
surgieron en la Revolución industrial. 
Línea de tiempo de los 
hechos ocurridos.  
2 
 
Cantidad de Ítems que tendrá la prueba:                                                                                 10 
Cantidad de tiempo disponible para resolver la prueba:                                                   1 Hora 
Puntaje o Valor que Tiene La prueba:                                                                                     5.0                                          





Nota: Estructura de la evaluación final sobre revoluciones burguesas. Fuente: Elaboración propia 
Tabla 7. 
Clasificación de Objetivos de la Evaluación Final 
Clasificación de Objetivos 
Objetivos de la Unidad Clasificación por nivel 
cognitivo 
Analizar desde el punto de vista político, 
económico, social y cultural los hechos 
ocurridos en durante la Ilustración. 
Analizar 
Identificar las causas y características del 
absolutismo monárquico. 
Recordar 
Reflexionar sobre las consecuencias 
subyacentes al antiguo régimen. 
Comprender 
Diseñar mecanismos de comprensión y 
análisis de los hechos ocurridos durante la 
Revolución Francesa. 
Aplicar 
Comparar y priorizar en orden de 
importancia los diversos hechos que 
surgieron en el panorama político europeo 
como resultado del desarrollo de la 
Revolución Industrial. 
Analizar 
Nota: Clasificación cognitiva de la evaluación final. Fuente: Elaboración propia 
 
 






Especificaciones de la Evaluación Final 
Tabla de Especificaciones 
 
Objetivos Clasificación Cantidad de 
Ítems 
Puntaje 
Analizar desde el punto de vista 
político, económico, social y cultural 
los hechos ocurridos en la Ilustración. 
ANALIZAR: Observa y descompone 
los elementos gráficos, 
convencionales y conceptuales de la 
ilustración analizando los hechos 
ocurridos a manera de introducción. 
3 1.0 
Identificar las causas y características 
del absolutismo monárquico. 
RECORDAR: Por medio de la 
visualización de un documental, 
reconocer e interpretar las causas y el 
desarrollo del absolutismo 
monárquico, plasmándolo en un 
cuadro sinóptico. 
3 1.0 
Reflexionar sobre las consecuencias 
ocurridas por causa del antiguo 
régimen. 
COMPRENDER: A partir de la 
lectura extraer las consecuencias del 
antiguo régimen y establecer de qué 
manera influenció las revoluciones 
burguesas 
2 1.0 
Diseñar mecanismos de comprensión y 
análisis de los hechos ocurridos 
durante la Revolución Francesa. 
APLICAR: Crear un mapa 
conceptual donde plasme los hechos 
ocurridos de la revolución francesa y 






Comparar y priorizar en orden de 
importancia los diversos hechos que 
surgieron en el panorama político 
europeo como resultado del desarrollo 
de la Revolución Industrial. 
ANALIZAR: Organizar gráficamente 
los hechos ocurridos en la Revolución 
Industrial y ubicarlos en una línea de 
tiempo. 
2 1.0 
Totales 10 5.0 
Nota: Especificaciones de la evaluación final sobre revoluciones burguesas. Fuente: Elaboración 
propia 
Acreditación  






Acreditación de la Evaluación Final 
Aspectos evaluados Valoración Puntaje 
Nivel de conocimiento Apropiado 10 
Taxonomía de Bloom Apropiado 10 
Banco de preguntas Apropiado 8 
Pertinencia y facilidad Apropiado 8 
Tipos de preguntas Apropiado 10 
No distractores Apropiado 10 
Imágenes y gráficas Apropiado 8 
Lenguaje apropiado Apropiado 10 
TOTAL 74/80 
Nota: Acreditación de la Evaluación Final. Certificado realizado por: Clara Villalobos 
(Coordinadora académica)  
 
Tabla 10. 
Respuestas de la Evaluación Final 
Ítem Aprobado Reprobado 
1. 72 8 
2. 74 6 
3. 74 6 
4. 77 3 
5. 76 4 
6. 77 3 
7. 78 2 
8. 80 0 
9. 78 2 
10. 40 40 
 
Nota: Estadística de las respuestas de los estudiantes. Fuente: Elaboración propia 
 






Resultados de la evaluación final 
 
Nota: Resultados de la evaluación final. Fuente: Elaboración propia 
La evaluación final sobre revoluciones burguesas demuestra con satisfacción que el juego 
en el aula manejado como forma de enseñanza creativa, de la mano de las TIC en este caso la 
gamificación en el aula con la herramienta Power Point y sus dinámicas creativas e interactivas 
ha alcanzado un 90% de aprobación en cuanto al aprendizaje requerido para esta prueba final, 
























































Nota: Autorización por parte Liceo Pedagógico Cundinamarca para realizar la aplicación del 
proyecto. Fuente: Universidad Nacional Abierta y a Distancia “UNAD” (2020) 
Figura 33. 
Consentimiento Informado 
 
Figura 34. 
Consentimiento Informado 
